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“Podria estar encerrado en una cascara de nuez y sentirme el rey de un
espacio infinito”. HAMLET

“El camino al infierno esta lleno de buenas intenciones”.

ANONIMO

“No te he hecho ni celeste, ni terrestre, ni mortal ni inmortal, para que tu
mismo, como un habil escultor, te forjes la forma que prefieras”.

GIOVANNI PICO DELLA MIRANDOLA

Introduccioén

El hilo conductor de esta propuesta de lectura lo constituye la reflexion sobre una
vision radicalmente nueva del espacio y por lo tanto del tiempo y la informacién.
Dos nociones aparecen como base de esta articulacion: por un lado la teoria de
las supercuerdas o “teoria M”, la cual sostiene a grandes rasgos, que las
particulas subatdmicas no son sélo puntos, sino particulas vibratorias con forma
de cuerdas o filamentos que se mueven en once dimensiones y que éstas forman
membranas tan grandes como el universo mismo dando cabida a multiples
universos distintos. Por otro lado, la idea del simulacro, entendido por Jean
Baudrillard (Cultura y Simulacro, 1978) como la incapacidad de la conciencia de
distinguir la realidad de la fantasia, especialmente en las culturas posmodernas

tecnolégicamente avanzadas.

Hablar de la reinvencion del espacio apela directamente a la capacidad
imaginativa del ser humano, que, en calidad de simulador, juega, sustituye y
modifica incesantemente su realidad. La imaginacion humana transgrede lo dado y
lo rechaza, pero también construye mundos posibles. De este modo, la libertad de
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crear otras realidades y las configuraciones de lo real de alli derivadas, se han
convertido, como han sefialado Nietzsche (Also sprach Zarathustra, 1885), Sartre
(La nausea, 1932) y Zizek (“The Matrix, or the Two Sides of Perversion”, 1999),
€en una via necesaria para soportar la existencia; de ahi que el ‘mundo real’ sea un
mundo poblado por entes imaginarios que lo vuelven asimilable. Dicha existencia
depende también del debate sobre si el universo es producto de leyes
impersonales y desinteresadas de la fisica, las matematicas y la probabilidad, es
decir, un mundo sin propdsito o es un mundo creado y disefiado por un agente

inteligente con un propdsito benevolente.

Asi entonces, ademas de las ya conocidas tres dimensiones espaciales y una
temporal, podria decirse que, la quinta dimension omnipresente es nada mas y
nada menos que el simulacro, pues éste ha acompanado a la humanidad desde
sus inicios: las pinturas rupestres, el lenguaje, etc. hasta llegar a la forma mas sutil
de simulacién: la sustitucion. De la creacion de realidades adicionales por medio
de la simulacion ha surgido la realidad virtual, también conocida como ‘el
ciberespacio’, cuyo mayor logro ha sido liberar al hombre del espacio material, de
forma que éste interactue con los otros y extraiga los objetos de su contexto sin
estar fisicamente presente, comenzando a liberar al hombre de su cuerpo. Esto le
permitira expandir su conciencia a grandes niveles mediante la comunicacién
inmediata y la sincronizacion mental con individuos esparcidos alrededor del
mundo. Sin embargo, cuando el hombre ya no esta limitado a permanecer ni en un
unico lugar ni en su propio cuerpo, ocurriran interesantes cambios en la

percepcion de la orientacion y la proporcién de los espacios.



La tesis se constituye a partir de estas nociones. En la primera parte de este
trabajo haremos un recorrido por la historia literaria de la Ciencia Ficcion en
lengua alemana para tejer una red de temas y motivos recurrentes en Lord
Gamma (2000) de Michael Marrak (desde el Romanticismo hasta inicios del siglo
XXI). Ahi, daré cuenta de como es que la ciencia ha impuesto radicales reajustes
en nuestra vision del mundo pasando desde la prosperidad hasta el desengafio,

con énfasis en la destruccion del cuerpo.

En la segunda parte abordaremos la légica e imagineria cientifica en la que se
basa la novela para explicar los simbolismos que produce el extrafamiento del
lenguaje y la extrapolacion conduciéndonos a las corrientes Cyberpunk y
Posthumanismo. Ambas evaluan el impacto de la ciencia posmoderna y la
tecnologia digital; por un lado el Cyberpunk se enfoca en los cambios sociales
provocados por la alta tecnologia y la problematizacion del control de la
informacion , mientras que el Posthumanismo pretende superar las limitaciones
fisicas e intelectuales mediante el control de su propia evolucion.

Valiéndome de la novela Lord Gamma, este trabajo explicara el dramatico conflicto
entre la tecno-utopia prometida por los cientificos del mundo real y la tecno-
distopia predicha por la Ciencia Ficcion, particularmente expresado en la
digitalizacién del conocimiento y de las relaciones humanas en las llamadas
‘redes sociales”. La informaciéon se coloca como una prueba vitalicia de la
existencia humana, no unicamente a través del ADN, sino de la informaciéon misma

provista por la memoria, las ideas, la cultura y la historia.



Al final, cerraremos con una discusion sobre la tecnociencia y la evolucion
humana: la concepcion del devenir emancipador del hombre a través de un
mundo creado a partir de la tecnologia, el sujeto moderno como el lugar de la
enunciacion racional de la verdad, el hombre perfectible en camino hacia la
libertad mediante su poiesis. Dado que, en contraste con la visidn optimista y
liberadora, la Ciencia Ficcion pinta frecuentemente una imagen oscura de la
tecnologia, desde el monstruo creado por el Dr. Frankenstein en Frankenstein
(1818) y la destructiva robot bruja de Metropolis (1926) hasta el reinado de las
maquinas en The Matrix: Revolutions (2003), la tecnologia sera analoga a un virus
inherente al ser humano: de manera autonoma se adentra en la existencia
humana y, para asegurar su supervivencia y dominacion, manipula las mentes y el

comportamiento de los seres humanos.

Los contenidos de este trabajo nos conduciran a la reflexion literaria sobre la
capacidad humana para la evolucion, la generacion de nuevas posibilidades de

libertad y la transformacién de su naturaleza.

Capitulo I: La Ciencia Ficcion en Alemania
Para la gran mayoria del publico, es inevitable asociar el género de Ciencia
Ficcion con los Estados Unidos, pues frecuentemente se relaciona con el progreso
de esta potencia econdmica e industrial, ademas de su prolifica tradicion
cinematografica. Asi mismo, el género ha mantenido su nombre en inglés fuera de

la comunidad angléfona, como sugiere Katja Kanzler:



This Americanization of science fiction is substantiated along several
venues. Most obviously, perhaps, the genre retains its English name
outside the boundaries of the Anglophone community; and,
symptomatically, German culture has read the genre’s Anglophone
quality always as an American rather than a British one™. (111)
Y en efecto, gran parte de los autores alemanes en la actualidad utilizan nombres,
titulos y toponimos angléfonos para desarrollar sus obras. Perry Rhodan, la serie
de Ciencia Ficcibn mas famosa de origen aleman, es un ejemplo de este
fendmeno. De igual manera, la novela que analizaré en este trabajo, hace uso de
los elementos lexicolégicos arriba mencionados.
Marrak ha revelado que Lord Gamma originalmente se desarrollaria en Rusia o
Europa Oriental y no tendria referencia alguna a las ciudades estadounidenses
Nueva York, Los Angeles y Las Vegas (Marrak Antworten 7/13). Sin embargo,
diversos factores de veracidad extratextual como la topologia de la carretera y la
construccion de un avién suficientemente grande para transportar un gran numero
de pasajeros, obligaron al autor a situar parte de la historia en Estados Unidos. En
la opinidbn de Marrak, el publico que lee Ciencia Ficcion esta acostumbrado a
historias situadas en la unidon americana por ser una autoproclamada “tierra de
infinitas posibilidades” (Antworten 7/13). Aunado a esto, la autoreferencialidad del
género hace que sus iconos y lugares representativos se repitan constantemente y

de ahi que el publico tenga por costumbre asociar este género con Estados

1 “Esta americanizacion de la ciencia ficcién se sustancia a lo largo de varios aspectos. El mas obvio es,
quizas, que el género conserva su nombre en inglés fuera de los limites de la comunidad de habla inglesa, v,
sintomaticamente, la cultura alemana ha leido la calidad del género de habla inglesa siempre como
americana mas que britanica”. (Esta y todas las posteriores traducciones son mias)



Unidos, sin mencionar el hecho de que gran parte de los autores no desean
arriesgar su éxito. No obstante, esto no quiere decir que el publico no desee
consumir referentes distintos.

La referencia al género como ‘Science Fiction’ no siempre fue tal. Tanto la
locucion inglesa como la utilizacion de léxico angléfono no figuraban en los inicios
del género en Alemania. Antes de designarse como ‘Science Fiction’?, en
Alemania se utilizaron algunos otros nombres para hacer referencia al género. Se
llamaba por ejemplo, “technischer Zukunftsroman” y “wissenschaftliches Marchen”
(Innerhoffer 11) desde finales del siglo XIX hasta los afos cincuenta en la RFA y
hasta los afios ochenta en la RDA (cf. Friedrich 171). En la Alemania Oriental,
autores y editores dieron al género otros calificativos como “utopische Literatur’,
“wissenschaftlich-phantastische Literatur”, e incluso “Betdubungsliteratur™. La
percepcion anti-americana de la Ciencia Ficcion en Alemania Oriental estaba
influida por la ideologia de la Guerra Fria, pues el entretenimiento era
comunmente ligado a la decadencia de la sociedad occidental.

Por otro lado, criticos como Kanzler e Innerhoffer coinciden en que la
formacién del género en Alemania se llevé a cabo, en cierto modo, paralelamente
a la de Estados Unidos, puesto que ambas naciones estaban bajo la influencia
de una modernizacidén que afectd todos los aspectos de la vidade los

habitantes del siglo XIX. Tanto en aquella época, como en la actual, puede decirse

2 E| término fue conocido en un principio como “scientifiction” y fue acufiado por Hugo Gernsback. “[...] el
primer uso ampliamente reconocido del término ciencia ficcion ocurre en 1929 con Gernsback mismo, y su
uso comun a partir de la revista Astounding Science Fiction de Campbell en 1938”. (Novell 176)
3“Wissenschaftlich-phantastiche Literatur es la traduccién alemana del género en terminologia soviética. (cf.
Kanzler 116)

4 De acuerdo con Heidtmann y Kanzler, fue un término utilizado por los politicos de la RDA para designar
todo tipo de literatura popular. (Heidtmann 31; Kanzler 114)



que la Ciencia Ficcidn encarna una valoracion estética del tecno-entusiasmo en
respuesta a un creciente interés popular en las nuevas tecnologias. Este género
es la traduccion de los logros cientificos de la época y la imaginacion que los
sostiene en un lenguaje inteligible y placentero para una audiencia popular.

A continuacion daremos un breve recorrido por la literatura alemana vy
procederemos a divisar el desarrollo del género en este pais, haciendo hincapié
en las obras mas relevantes en relacion a los temas tratados en Lord Gamma: la
virtualidad y el posthumanismo. Para articular la reflexion en torno a esta tematica,
las obras expuestas en este capitulo posibilitaran un analisis sobre las principales
caracteristicas dicotomicamente opuestas del sujeto: mente y cuerpo. A medida
que este trabajo avance veremos que el pensamiento jerarquiza estos dos
términos polarizados y por lo tanto los ordena: uno quedara como privilegiado y el
otro como la contraparte negativa, subordinada y suprimida del primero.

Aunque los origenes de la Ciencia Ficcién alemana se remontan al siglo XVII, con
obras como Somnium® (1634), del astrbnomo Johannes Kepler y Der

abenteuerliche Simplizissimus® (1669) de Johann Jakob Christoffel von

5 En el relato, un estudiante de astronomia es transportado a la Luna por fuerzas ocultas gracias a la ayuda
de su madre, una bruja de Islandia, cuyo maestro es un demonio residente de la Luna. Dado que durante un
eclipse solar, los demonios lunares son capaces de viajar entre la Tierra y la Luna a través de un puente de la
oscuridad, el hijo decide emprender un viaje a la Luna con la ayuda de éstos. Para facilitar su viaje, se le da
un brebaje adormecedor llevandolo hasta el punto de gravedad neutral entre la Tierra y la Luna, para luego
aterrizar en la superficie lunar. Se presenta una descripcion detallada de cdmo podria ser la Tierra observada
desde la luna, se narran las condiciones de vida de los habitantes de ésta y se anexa una topografia lunar
llamada Appendix Geographica, seu mavis, selenographica. Es asi como el autor entiende algunos de los
efectos de la gravedad y a su vez, mezcla audazmente las teorias astronémicas de la época con las fantasias
especulativas de los vuelos espaciales y otro mundo poblado (en este caso, la Luna).

& Der abenteuerliche Simplizissimus versa sobre un huérfano pastor de ganado que no tuvo educacién alguna
e ignora incluso su propio nombre. Al huir de una de las tropas de soldados que devastaron la aldea donde
vivia, el joven se adentra en el bosque y es acogido por un ermitafio que lo ayuda y lo nombra: “Simplicius,
el simple”. Al morir el ermitafio, Simplicius vaga por distintos lugares hasta que cae capturado por soldados
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Grimmelshausen, en este capitulo comenzaré situandonos un poco mas adelante
en el tiempo, a saber, en obras del Romanticismo (1795-1848), puesto que es en
esta época donde Alemania comienza a vislumbrar su proceso de industrializacion
y que, como mencioné anteriormente, dicho proceso técnico impacta la manera de

vivir, y por lo tanto, de hacer literatura.

1.1 Los elementos romanticos precursores de la Ciencia Ficciéon

Las ideas de libertad y emancipacion de la Revolucion Francesa fueron bien
recibidas en un inicio por los pueblos de lengua alemana. Sin embargo, tras las
invasiones napolednicas, las victorias sobre Prusia y la entrada de las tropas
francesas en 1792, la recepcion alemana de los ideales de esta revolucion se
torn6, mayormente, en decepcion y rechazo. Aunado a esto, el Congreso de Viena
de 1815 pretendia restaurar el viejo sistema absolutista y mantener asi el
particularismo territorial de la incipiente Alemania. Tales condiciones politicas
facilitaron el desarrollo del movimiento romantico, dirigiendo la literatura hacia el

solipsismo de la reflexion interior del individuo sumergido en una excesiva

que se divierten con su ingenuidad, tomandolo como un bufdn. El protagonista vive situaciones limite que
después lo convierten en un ser tan brutal como sus captores. Sus aventuras dejan entrever como es que el
pillaje, el engafio, la mentira y la brutalidad son las mejores armas para sobrevivir en la época de la Guerra
de los Treinta Afios. Dentro de sus aventuras, desarrolla el conocimiento empirico del mundo, de manera
gue su acceso experimental a la naturaleza lo lleva a un viaje al centro de la Tierra para encontrarse con las
silfides (seres mitoldgicos hechos de aire que en este caso viven bajo el agua). La posibilidad de este viaje
submarino estd asegurada con una piedra especial, que le permite a Simplicius respirar y moverse bajo el
agua. Asi mismo, esta extrafia forma de vida explica de manera fantastica el funcionamiento de la
distribucion del agua en la Tierra: “. . .nosotros elevamos a través de estos lagos el agua de los océanos a
todas las fuentecillas y riachuelos del mundo, como por los tubos de vuestros surtidores, de manera que
corra el agua en los pequefios y grandes rios, . . . si nosotros descuiddramos nuestras obligaciones por
cualquier motivo, desapareceria el agua y la tierra y la tierra encenderia al calor del sol y sucumbiria bajo el
fuego”. (Von Grimmelshausen 233)
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atraccion por lo desconocido y la fantasia, en un primer momento, con miras tanto
al fortalecimiento de una unidad nacional, como también a un “mundo mejor”,

proporcionando asi una valvula de escape para la dificil situacion.

Aunque a diferencia del Romanticismo (a mi parecer, en cierta medida, con
excepcion de algunos cuentos de E.T.A. Hoffmann), el género de Ciencia Ficcion
ejerce una directa y profunda critica social planteando un abanico de posibilidades
gracias a la légica cientifica (por aventurada que ésta sea) y no se ocupa como
medio de escape pese a su extrapolacion’, si comparte un gran numero de
similitudes tematicas con el género romantico, las cuales analizaré en este
subcapitulo. Para la comparacion de tales semejanzas entre ambos géneros, me
basaré principalmente en dos autores romanticos: Novalis y E.T.A. Hoffmann.

1.1.1 El retorno a los mitos biblicos

Los mitos biblicos continuan haciendo eco tanto en el Romanticismo como en la
Ciencia Ficcion, puesto que muchas de las historias giran en torno a los problemas
que derivan tras la expulsion del paraiso: la inmortalidad; la creacion y
manipulacion y/o prolongacion de la vida; la dicotomia entre el cuerpo y el alma, la
redencion, la muerte y la reencarnacion.

Por ejemplo, en Hymnen an die Nacht (1800), Novalis apela a la superacién de la
muerte realizada por Cristo, en aras de alcanzar un mundo superior y mejor, es

decir, la muerte ya no aparece como el terrible final, sino como un medio

7 El potencial critico se halla a través del extrafiamiento de los mundos narrados en el género de Ciencia
Ficcion: “Al forzar al lector o espectador a asirse a la realidad empirica para poder interpretar lo que lee o
ve, pero al mismo tiempo alejarlo sistematicamente de ésta, se provoca una confrontacién continua con sus
modelos propios de realidad”. (Novell 201)
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necesario para trascender. La abolicion de la muerte y la inmortalidad son temas
cruciales para Lord Gamma en tanto que, pese a toda posible perfecciéon mediante
una neoestructuracion cerebral y la pérdida del cuerpo, la muerte del ser humano
es inexorable.

En el caso de Novalis, la figura de Cristo como redentor de la humanidad tendra
un papel importante en su poesia y en el Romanticismo temprano (1798-1804).
Cuando Novalis asegura que poeta y sacerdote antes eran uno mismo, el poeta
tiene la mesianica mision de redimir a la humanidad a través de su arte profético,
arrancando al lector de su tiempo actual, insertandolo en un tiempo pasado ideal
(Vorzeit). Si bien Novalis extrae al lector de su realidad para situarlo en el pasado,
no hay una reflexion en cuanto a la situacion de la época, por el contrario, si la
habra en Ciencia Ficcion.

Mientras Novalis aseguraba en Fragmentos que “[s]6lo el [poeta podia develar] el
sentido de la vida” (41) y ponia asi al poeta o artista como redentor de la
humanidad, para la sociedad alemana industrializada del siglo XX, la imaginacion
y la vision subjetiva del poeta debian ser complementadas con la ciencia, puesto
que la fuerza de un poeta no es suficiente para describir la cultura de una
metropoli, pues debe ser técnico, matematico, ingeniero y/o bidlogo (cf. Berger, cit.
en Friedrich 191). Asi pues, muchos escritores de finales del siglo XIX y principios
del XX, fueron a su vez ingenieros o cientificos, que, de acuerdo a su rol social y

cosmovision, complementaron la critica al mundo en que vivian. Gottfried Benn y

13



Hans Dominik, por mencionar algunos ejemplos, son escritores con formacion
cientifica que revolucionaron la interpretacion de la técnica®.

Regresando al Romanticismo, otro punto importante a destacar es el surgimiento
de espacios magicos en regiones desconocidas o de realidades distintas asi como
una alteracion en la coherencia espacio-temporal, hallado también en Ciencia
Ficcion. Un ejemplo de ello esta en Heinrich von Ofterdingen (1802), en el que
Novalis describe la travesia de un trovador que deja la casa de sus padres para
emprender un viaje que lo llevara al interior de si mismo a través del suefio, en
busqueda de una flor azul que, para los romanticos, representa el anhelo por lo
infinito y por el conocimiento de la naturaleza y de uno mismo. El protagonista se
obsesiona con una flor azul de la que ha oido hablar y que ademas ha visto en
suenos. Pero esta flor, simbolo de la naturaleza, posee un caracter magico: es una
vision que promete traer la fantasia al finito y limitado mundo real y cuyo color azul
también ensalza las caracteristicas de la fantasia, a saber, el infinito y lo
desconocido. El sonador Ofterdingen se desprende de su realidad habitual para
encontrarse con lo desconocido y con la informacién que le aporta el mundo de los
suenos, a su vez, trata de encontrar un camino hacia su interior, que le permita
regresar a la “edad de oro”, es decir, a la conjuncion entre el individuo y el mundo,
entre hombre y naturaleza, a ese pasado ideal y utépico, cuando el ser humano

tenia los atributos de un dios y existia un equilibrio entre libertad, belleza y

8 Gottfried Benn, por ejemplo, se destacd por incluir la precisién médica en su serie de poemas Morgue
(1912) y Hans Dominik, ingeniero electricista, fue el autor técnico mas leido de su tiempo con cerca de 2,5
millones de ejemplares vendidos (Schneider 316).
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verdad.® Asi pues, para Novalis la autorrealizacion del hombre esta ligada a su
capacidad de fantasia y es por eso que la naturaleza es un paradigma para los
romanticos, porque ésta es un lugar magico y de lo inesperado, constituido en
gran parte por la imaginacion.

Entonces, partiendo de que los suefios son procesos involuntarios mentales que
contienen imagenes, sonidos, pensamientos y sensaciones generados con la
imaginacion'®, dichos elementos conforman una especie de realidad virtual
(término que desarrollaré a detalle en el segundo capitulo de este trabajo) que
sustituye la percepcion espacio-temporal del individuo y que lo desconecta de su
entorno. Vale la pena mencionar que, a diferencia del suefo, las desconexiones
de la realidad pueden inducirse por ejemplo, a través de las drogas y los universos
de ficcion creados en la literatura, teatro, pintura, cine, videojuegos, etc. En Lord
Gamma por ejemplo, encontraremos un juego de conexiones y desconexiones de
la realidad en varios niveles.

Por otro lado, aunque en el suefio se recuerden cosas que usualmente son
reprimidas o que simplemente reelaboren la informacion almacenada en la
memoria, el suefio genera un espacio de posibilidades en calidad de realidad
virtual y a su vez, permite al sujeto interactuar en él, de manera que éste aprenda
y obtenga nuevas experiencias. Este caso es similar al que se observa en las

actividades en el ciberespacio que requieren una participacion activa como los

 Estos atributos, asi como el equilibrio del mundo, son propuestas que también encontramos
frecuentemente en la Ciencia Ficcion y que suelen buscarse, por ejemplo, a través de la metamorfosis que
ofrecen las nuevas tecnologias protésicas y eugenésicas.

10 Maria Noel Lapoujade hace especial énfasis en el término en aleman Einbildungskraft, traducido al
espafiol como imaginacion: “La imaginacion es una funcion de sintesis. El término para nombrar imaginacidn
es de por si significativo: “Einbildungskraft”, [esto es] la actividad de imaginar como la fuerza configurar,
poder formar, de crear figuras, configuraciones y formas”. (74)
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videojuegos y las redes sociales.

El suefo se presenta entonces, no so6lo como una realidad alterna, sino también
como una nueva forma de conocimiento'" que remite a la capacidad interpretativa
de los suefios del personaje biblico José. Las imagenes del suefio se traducen
para Ofterdingen en revelaciones interiores que despiertan en él sensaciones
poderosas y desconocidas. A medida que él profundiza sobre sus pensamientos y
emociones, se aleja mas de la realidad comun y se acerca a otra, al suefo. Es por
esto que podemos decir que la obra nos presenta una construccion gradual de
distintas realidades a experimentar: primero tenemos la realidad comun
ejemplificada en el transcurso del dia, la vigilia'?, después los suefios (imaginacion
y fantasia), luego la moral y la mistica (simbolizadas por la flor azul), y por ultimo,
la ficcion de la narracion misma.

Si bien el suefio como tal no es un tema en Lord Gamma, su importancia radica en
la construccion de otra realidad?3, lo cual si es constante en la obra de Marrak; la
historia corta “Die Stille nach dem Ton” ilustra con gran destreza el suefio como
una region en la que un peculiar personaje ayuda al protagonista a entender lo

que le sucede al mundo. En esta historia el mundo atraviesa por un proceso de

11 En el relato Der Traumfabrikant (1871) de Kurd LaBwitz, el transcurso de los suefios puede dirigirse

mediante estimulos exteriores. Posteriormente, Freud propondrd en Die Traumdeutung (1900), que la
conciencia crece después del nacimiento, pero permanece oculta bajo la influencia del inconsciente. Sin
embargo, una persona puede regresar periddicamente al inconsciente a través del suefio. (Cf. Meinhold 99)
12 Es definida por Meinhold como “un estado de atencidn abierto y amplio en contraposicién al de atencién
concentrada y limitada que se tiene bajo hipnosis [ésta Ultima también considerada como una ramificacion
del suefio]”. (34)

13 Algunos otros autores de Ciencia Ficcidn como Phillip K. Dick han abordado la temética del suefio como
una realidad alterna. En su obra Time out of Joint (1959), el gobierno construye una ciudad falsa basada en
los suefios de Ragle Gumm (el protagonista) para mantener control sobre él y otros individuos con el
propdsito de que éste les ayude a evitar ataques bélicos gracias a su don de precognicién. Sus suefios se
remontan a su infancia durante la década de 1950, no obstante el tiempo actual transcurre a fines de los
afos noventa. El climax se produce cuando Gumm confunde la realidad con el suefio y busca salir de la
ciudad.
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desfragmentacion, esto es, un proceso similar al utilizado por las computadoras,
mediante el cual los datos e informacion se acomodan para que permanezcan en
un cierto orden y sin espacios entre ellos, de manera que el sistema vuelva a ser
estable y marche correctamente. El protagonista nota que ciertas cosas estan
desapareciendo del mundo, sin embargo, a través de los suefios una inteligencia
representada como un gigante que se hace llamar Dios, se comunica con él y le
explica que las cosas desaparecen porque estan siendo reordenadas de acuerdo
a un plan maestro que lograra que el mundo ya programado vuelva a funcionar.

En contraste, el extrafiamiento de la realidad que presenta el motivo del suefio fue
analizado, por el contrario, de manera patoldgica por los cientificos de la época
romantica, desembocando en tematicas como el doble, la disociacion, la
enajenacion del yo, etc. Ante este problema, se utilizaban herramientas para una
posible salvaciéon de la humanidad, tales como la telepatia y el magnetismo
(también llamado mesmerismo)'. Asi pues, la influencia de la técnica cobra
sentido en autores como Hoffmann, quien la situa en un contexto no sélo literario,
sino también humanistico y filosofico: la problematica de la identidad manifestada
en la incertidumbre que los personajes tienen sobre si mismos y el mundo que los
rodea. De igual modo, en Lord Gamma, veremos que esa inseguridad tiene que

ver con la concepcion espacio-temporal. Para mostrar el puente de comunicacion

14 Doctrina terapéutica, precursora del hipnotismo, nombrada asi en referencia al tedlogo y médico alemdn
Franz Anton Mesmer. Influido por las ideas de Paracelso, aseguraba que: “[e]l magnetismo natural es
entonces aquella ley universal, segun la cual todo lo que existe esta relacionado por una influencia reciproca
y general. Esta influencia tiene lugar a través de corrientes, entrantes y salientes, de fino flujo
(irradiacion/ondas) . . . El tono de este movimiento puede ser transmitido a todas las sustancias
organizadas: a los animales, arboles, plantas, piedras, arena, agua . . . a cualquier distancia y a cualquier
tamafio, hasta al Sol y la Luna, etc. La real transmision se produce a través del contacto directo o indirecto
con un cuerpo magnetizado, asi la sola orientacién de la mano... y con cuerpos intermedios de cualquier
tipo, aun por medio de miradas y hasta la simple voluntad pueden ser suficientes para esto”. (cit. en
Meinhold 78)

17



entre la imaginacion cientifica con la reflexion literaria que prevalece en toda
buena obra de Ciencia Ficcion, echaremos un vistazo a tres obras de Hoffmann:
Der Magnetiseur (1814), Der Sandmann (1817) y Die Automate (1816).

A diferencia de Novalis, Hoffmann incluye elementos cientificos que critican la
sociedad y a la ciencia misma. En Der Magnetiseur, Hoffmann presenta como una
familia queda disuelta a causa de la relacion de poder que Alban, el magnetizador,
ejerce sobre los personajes de la familia. Por ejemplo, Maria, tras sufrir un
desmayo por la intensa mirada de Alban y las grotescas historias donde los
personajes han sido sometidos en suefio y vigilia por otros, es tratada
médicamente por éste. En una carta a una amiga, describe que suefia con un
atractivo hombre que cree reconocer en la figura de Alban, tornandose
dependiente de él y a pesar de que ella reconoce que sus intenciones van mas
alla del afecto, no puede sustraerse a su influencia. Esto supone un abuso y mal
uso de los conocimientos cientificos (planteado asiduamente en la Ciencia Ficcién)
en la relacion médico-paciente’®. Asi mismo, muestra que existen numerosas y
diversas sugestiones a las que estamos expuestos en la vida cotidiana y que se
vuelven una realidad aparente’®; nos ensefia interesantes matices del

sometimiento, que puede ser tan placentero como aterrador.

15 Para realizar una curacién, segiin Mesmer, el médico magnetizador debia crear una conexién con el
paciente para inducirlo en el llamado ‘suefio magnético’ o ‘sonambulismo’. Esto permitia al doctor tener
acceso al inconsciente del paciente. De este modo, el médico podia hacer emerger los pensamientos de las
capas mas profundas de la mente y asi sacar a flote la crisis del paciente para luego manipularla. Ademas, el
médico magnetizador podia sugerir indicaciones o sensaciones a los pacientes (sugestiones) para su
curacion, y que tendrian efecto aun después de despertar.

16 “En nuestro sistema cultural muchas de las metas autosugestivas tienen rasgos autoagresivos, sin que los
afectados tengan conciencia de ello. Contenidos integrados en la educacién corriente de nuestra civilizacion
conducen con frecuencia a que la persona obstruya de manera autosugestiva durante toda su vida, el
desarrollo total de su personalidad, asi como su potencial psiquico y corporal”. (Meinhold 44)
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Es comun encontrar un juego de dualidades en la literatura romantica, a saber,
dia-noche, vigilia-sueno, realidad-fantasia, alma-cuerpo, etc. En Lord Gamma, por
ejemplo, la dualidad alma-cuerpo sera de suma importancia para la articulacion de
ideologias como el Posthumanismo, postura filosofica que analizaremos en el
segundo capitulo de este trabajo. Por el momento, abordaremos esta dualidad
desde la perspectiva romantica de Hoffmann caracterizada por Ila
despersonalizacidon del individuo y el mito de la creacion de la vida (expresado
comunmente en Ciencia Ficcion en la figura del clon) en relatos como Die
Automate y Der Sandmann.

La atraccion hacia una estatua o muneca puede rastrearse desde el mito de
Pigmalion y el de Eco y Narciso, en el siglo XIX existia una gran persuasion por
los autématas'” engendrados por la tecnologia de la época, puesto que la
vivificacion de lo inanimado producia terror y fascinacién en la sociedad. Si bien
hoy en dia los desarrollos tecnoldgicos actuales en lo que a automatas se refiere
van encaminados a la creacién de cyborgs y bioartificialidad, en 1791, el austriaco
Wolfgang von Kempelen, fue conocido por crear parcialmente un automata con
forma humana que era capaz de jugar ajedrez y hablar. Dicho autémata tenia el
aspecto de un hombre barbado de tez morena vestido con una tunica y un
turbante al que su creador llamé “El Turco”. El aspecto estereotipico de su
autémata denota el misticismo que para el mundo occidental significa oriente y a
su vez, expresa la incertidumbre y el miedo que, aunado a su artificialidad en este

caso, provoca “el otro”.

17 “(Del lat. automata, t. f. de -tus, y este del gr. abtdpatog, espontdneo). 1. m. Instrumento o aparato que
encierra dentro de si el mecanismo que le imprime determinados movimientos. / 2. m. Maquina que imita
la figura y los movimientos de un ser animado.” (RAE s. pag.)
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Como sefialé arriba, “El Turco” era parcialmente un autdomata, puesto que no
podia moverse por si mismo, no obstante, daba la apariencia de hacerlo. Se
trataba en realidad de una ilusion Optica. La construccién estaba acondicionada
para que un jugador de estatura baja pudiera esconderse debajo de la mesa
(véase fig. 1); también se podia hacer que el automata pronunciara cientos de
palabras aisladas con ayuda de un mecanismo fonético. Sus movimientos
mecanicos y la parafernalia que le rodeaba cautivaron a personalidades historicas
de la talla de Maria Teresa | de Austria,

Federico Il y Napoleodn. (Cf. Gold 20-21)

I “‘l ‘|||U| h

Fig. 1. La imagen muestra el
funcionamiento interior de la mesa
donde “El Turco” jugaba los partidos de

ajedrez. (Racknitz)

Dado el auge de la construccion de automatas’ es muy probable que Hoffmann
tomara estos adelantos mecanicos como base para escribir el relato fragmentario
Die Automate. En esta narracion se describe el mecanico pero asombroso
comportamiento de un autémata que responde preguntas y el efecto inquietante y
siniestro que tiene sobre dos amigos, Ludwig y Ferdinand. No obstante, lo extrafio
e inquietante del autdmata reside en dos aspectos. El primero de ellos es la

proyeccion de los deseos del espectador: “A menudo dejaba ver una sorprendente

18 Ademas de Kempelen, algunos otros ingenieros como Jacques de Vaucanson, Pierre Jaquet-Droz y Jean
Eugene Robert-Houdin construyeron sus propios autématas.
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mirada mistica dirigida hacia el futuro, que solo era posible desde el punto de vista
interior del demandante.” (Los Autématas 69) En segundo lugar, el
cuestionamiento de lo humano. A diferencia de las estatuas o mufiecos
convencionales, los movimientos mecanicos animan a los objetos aportandoles
una cualidad viviente de los seres humanos. Los personajes divagan sobre la
emulacion de las cualidades humanas imitadas por complejos mecanismos como
el de la “mecanica musical”'?, llevandonos a dos de las preguntas clave de la
Ciencia Ficcidn, ¢qué es la vida? y ¢qué es lo que nos hace ser humanos, si una
construccion mecanica puede hacer lo mismo que nosotros?:
Me desagradan profundamente esas figuras, todas esas auténticas
imagenes de la muerte viva o de la vida muerta, no tanto porque
estén construidas a imagen del hombre, cuanto porque imitan como
un mono lo humano. [...] La ambicion de los mecanicos por imitar
cada vez en mayor medida los 6rganos humanos con el fin de
producir notas musicales o de sustituirlos por medios mecanicos es,
desde mi punto de vista, la guerra declarada al principio espiritual,
cuyo poder no hace sino vencer con mas fulgor cuantas mas fuerzas

aparentes se oponen. (70,86)

19 3 relacién que guarda la expresion personal del musico y la musica que produce, esto es, la incitacidn del
interior de un humano influira sobre su actuacion, por pequefia que esta sea, no sucederd en el caso de una
magquina. Este planteamiento, nos conducira mds adelante al desarrollo de la Inteligencia Artificial (IA). De
acuerdo con los datos recopilados por el Dr. Antonio Diéguez, existen dos versiones de IA: la débil y la
fuerte. “La versidn débil en [IA] mantiene que los ordenadores son un buen instrumento para estudiar la
mente humana porque hay ciertas caracteristicas comunes que permiten poner a prueba mediante el
ordenador algunas hipoétesis acerca de la mente. La versidn fuerte, en cambio, mantiene que el cerebro es
en si mismo un cierto tipo de ordenador digital y la mente es su programa”. (82)
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Este relato podria considerarse pionero de la Ciencia Ficcidn, pues aunque hay
acontecimientos fantasticos que irrumpen en la realidad, se intenta explicar si no
cientificamente, al menos de manera verosimil el funcionamiento del autémata.
Siguiendo esta linea interpretativa, en Der Sandmann, el autor describe la
atraccion erética de un hombre hacia un autdomata femenino, en el cual, se
proyecta el ideal romantico de la belleza eterna y de los deseos insatisfechos:
“Solo en el amor de Olimpia vuelvo a encontrar mi ser [...] [A su lado, Nathanael]
se sentaba durante horas fantaseando acerca de su amor, [...] lo cual Olimpia
escuchaba con gran devocion [...] [Nathanael] exclamaba: [...] sélo tu, tu sola me
entiendes por entero”. (310-311)

Asi como Nathanael, el protagonista, cree reconocer aspectos de su prometida en
Olimpia, el automata femenino, también cree que Coppelius, el asesino de su
padre es el terrible arenero, y éste es a su vez, Coppola, un comerciante italiano,
que, a pesar de que su conciencia esté dividida y su aspecto no sea exactamente
igual, sigue siendo el mismo para Nathanael. La figura del doble o Doppelgénger,
mas adelante, nos llevara a preguntarnos si somos unicamente la suma de
nuestros recuerdos y pensamientos independientemente del cuerpo que
poseamos, esta cuestion también es tratada en los personajes clonados de Lord
Gamma; si bien en la obra de Marrak trata mas de la creacion de una vida a partir
de la informacién, también apareceran una especie de clones en su historia.

Por otra parte, Hoffmann también critica a la sociedad valiéndose del motivo del
automata, puesto que nadie sospecha que Olimpia no sea humana, ella es un
individuo como todos los demas: discreto, cuantitativo, décil, mecanico y funcional,

esto advierte la relacion hombre-maquina en el futuro inicio de la industrializacion
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alemana. Cabe sefalar que ademas de Hoffmann, el motivo del automata fue
desarrollado en la literatura alemana por Jean Paul en Der Maschinen-Mann nebst
seinen Eigenschaften (1789) y Menschen sind Maschinen der Engel (1785).

Otro motivo digno de mencionarse es la vision: el miedo a perder los ojos (u otra
parte del cuerpo) y que en el campo de la psicologia Freud interpreta como “el
complejo de castracidon” (Cf. 48), pero también el de una vision distorsionada por el
catalejo a través del que Nathanael observa a Olimpia. La pérdida de los
miembros corporales es otro tema recurrente en Ciencia Ficcion, pues se piensa
que las protesis pueden sustituir al miembro original. En el caso de los ojos, podria
considerarse que, de hecho, los anteojos, telescopios y catalejos son protesis que
ayudan si no a sustituirlos por completo, si a estabilizar la vision que antes se
tenia o incluso, aumentarla, de tal modo que la vision de la realidad sea
mediatizada por la tecnologia optica. Por lo tanto, no es extrafio que hoy en dia
estemos inmersos en una sociedad colmada con protesis, a saber, con lentes de
contacto, piel sintética, implantes, marcapasos, extremidades artificiales e
inclusive teléfonos inteligentes y computadoras que funcionan como extensiones
mentales. Esta conexién fisica y metafisica con la tecnologia fue expresada
brillantemente bajo el término cyborg (organismo cibernético), inventado en 1960
por el fisidlogo Manfred Clynes y el psiquiatra Nathan Kline para describir al
hibrido hombre-maquina y su gran reto tecno-utépico: sobrevivir en ambientes
extraterrestres. Los creadores de este concepto imaginaron un astronauta del
futuro, cuyas funciones corporales pudieran ser controladas por completo:

buscaban no sélo dar un enorme paso en el progreso cientifico, sino también
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proveer una nueva y mas amplia dimension para el desarrollo del espiritu humano
una vez liberado de sus limitaciones corporales.

Otro aspecto sobresaliente es lo siniestro en Der Sandmann; aquello que tanto
traumatiza la nifiez de Nathael fue estudiado por Freud para elaborar las bases
cientificas del psicoanalisis y el concepto de lo ‘ominoso’ o ‘unheimlich’: “lo
siniestro, no seria realmente nada nuevo, sino mas bien algo que siempre fue
familiar a la vida psiquica y que solo se torn6 extrafio mediante el proceso de su
represion”. (46)

En resumen, el extrafamiento utilizado en la narrativa romantica en el caso de
Hoffmann, establece una relacién subversiva con el mundo real, pues, si bien
utiliza elementos sobrenaturales, introduce la ciencia como marco de referencia,
otorgando una nueva perspectiva a la habitual vision de la realidad y, aunado a las
ideas de inmortalidad, armonia y descubrimiento planteadas por Novalis, enmarca
conceptos que siguen vigentes en la Ciencia Ficcion y articulan nuestro devenir
actual: la metamorfosis, la idealizacién y la insatisfaccion.

Ahora bien, la manera romantica de ver a la naturaleza como “voz o pulsion
interior” y nuevo modo de acceso a la verdad en contraposicion a la razén de la
llustracion, legitimé la revolucion poética de principios del siglo XIX. Es asi que,
de acuerdo a esta filosofia de la naturaleza, se configur6 un nuevo modo de
expresion, “un nuevo lenguaje” que a su vez, como afirma Charles Taylor citando
a Herder, conformd6 el concepto de nacionalismo moderno: “[lJa individuacién
expresiva también es valida para formular una nocién de identidad nacional”. (514)
Dicho sea de paso, este tipo de identidad, sera utilizado continuamente en la

Ciencia Ficcidn para criticar el colonialismo e imperialismo de los paises
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desarrollados y las empresas multinacionales, e incluso sera extrapolado al grado
de unificar a la humanidad en una sola “nacidon” en contraposicion con otras
formas de vida con el fin de indagar sobre lo que nos hace realmente humanos. Si
retomamos brevemente el motivo del cyborg y la constante mejora de las
capacidades fisicas y mentales, veremos que inicialmente la conversion a cyborg
puede ser vista como trascendental-religiosa pero también puede tener su
contraparte destructiva, segregacionista y violenta, en tanto que la mania humana
de supremacia sobre la propia u otras especies tienda a dominar el panorama.
Cabria sefalar aqui la debilidad para resistirse a la propaganda perfeccionista de
la tecnologia y del bienestar que ésta promete, con ejemplos historicos inmediatos
como el desarrollo eugenésico de “la raza aria” durante el nacionalsocialismo
aleman, como veremos posteriormente en el apartado 1.3 dedicado a la novela
futurista técnica (Zukunftsroman).

Asimismo, la transicién de la mimesis del arte a la expresion romantica, ese “giro
expresivista” romantico del que Charles Taylor habla en su libro Las fuentes del
yo, amplio el horizonte poetologico de la época cuestionando la realidad: “El arte
imita la realidad. Esto, desde luego, dejaba sin respuesta muchas cuestiones
cruciales, en particular, la cuestion de qué clase y qué plano de realidad se
imitaba. ¢Era acaso la realidad empirica de nuestro entorno? ;O la realidad
superior de las Formas?”. (514)

El contraste de realidades en el Romanticismo (vigilia-suefio-mistica) es un juego
que se desarrolla a partir de la conciencia y de la imaginacion. Del mismo modo, la
recreacion de la realidad también sera abordada en Ciencia Ficcion,

principalmente desde la perspectiva cibernética e informatica.
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Si bien los romanticos tenian mas afinidad con la naturaleza que con la ciencia y
su razon instrumental, las perspectivas de naturaleza y razén continuan
enfrentadas aun hoy en dia. Por un lado tenemos la dominacion humana de la
naturaleza como “una declaracion aprioristica de nuestra independencia moral, de
nuestra autosuficiencia” (Taylor 524) y por otro lado, la sintonia necesaria con la
naturaleza (cuyo distanciamiento es por ende negativo). Esta disyuntiva moral
presenta la situacion actual de las sociedades capitalistas en la era postindustrial
en cuanto a la ecologia. Ambas posturas coinciden en la idea de la libertad como
meta central y, a su vez, buscan una forma de vida superior. Es por esto que
ambos tipos de narrativa retoman los mitos de la tradicién judeocristiana en aras
de alcanzar esos ideales superiores y a la vez nos invitan a “[excavar e indagar
en] las raices de nuestro ser, la inmensa naturaleza de la que surgimos [y de la
que nos hemos separado]”. (Taylor 532) La Ciencia Ficcidn se caracteriza por
tener un enfoque antropocéntrico que expone, en numerosos casos, como la
rebeldia por no servir a la naturaleza (sino servirse de ella) ha propiciado un
utilitarismo desmedido en beneficio del ser humano que socava al resto de las
especies. La busqueda del incremento de las facultades fisicas y psiquicas
naturales mediante la tecnologia hasta mutar en una nueva especie es uno de los
temas principales de Lord Gamma que nos llevara por un nuevo sendero de

percepcion del espacio-tiempo.

1.2 La industrializacion en Alemania: la maquina irrumpe en la vida cotidiana
A finales del siglo XIX, comenzaron a surgir grandes cambios en la sociedad

europea a raiz de la pujante industrializacion, el imperialismo, la urbanizacion y las
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ciencias, en especial las ciencias naturales, pues gestaron el entendimiento
moderno de la ciencia (y de la realidad) actual, de modo que la biologia definio
gran parte del panorama referente al desarrollo de la vida y de la especie humana:
con las investigaciones de Charles Darwin se plante6 el desarrollo evolutivo, la
herencia, los cambios o mutaciones y la seleccion natural. No obstante, los
progresos industriales no fueron iguales para toda la poblacién, lo cual trajo
consigo miseria y sufrimiento para las clases mas bajas?.

Los representantes del Naturalismo literario aleman, Arno Holz, Gerhart
Hauptmann y Johannes Schlaf, fascinados con los mecanismos de determinacion
del proceder humano, transfirieron las hipotesis principales de la teoria evolutiva al
campo literario. En este sentido la literatura se orienté en aquel momento hacia un
nuevo entendimiento de la realidad, hacia un analisis de las causas: ¢ por qué un
hombre comete crimenes?, ;qué es real?, jen qué se basa el éxito?, ;qué
influencia tiene el origen (la raza, el entorno social y la situacidn historica) sobre
las decisiones de los individuos? Es por esto que no es extrafio que la biologia sea
el marco cientifico mas utilizado en la posterior narrativa de Ciencia Ficcion.

A diferencia de los autores del Realismo, los escritores naturalistas, se enfocaron
en retratar la realidad partiendo de los problemas de las clases sociales bajas;
trabajaron con tal exactitud que se basaron en métodos cientificos que también
reprodujeron lo grotesco y la represién. Por un lado, el Naturalismo retrataba los

problemas sociales de la metrdpolis moderna y a su vez apoyaba en cierto modo

20 A |a fecha, el progreso tecnoldgico no es igual para toda la poblacién, y este es un tema que se seguird
abordando en la literatura de Ciencia Ficcion y mas especificamente, en su rama Cyberpunk.
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la tendencia del retorno a la naturaleza?', pero por otro lado, era dependiente de
las ciencias naturales, del materialismo cientifico y de la ciencia positiva. De este
modo, el estudio de la naturaleza y de las ciencias naturales se convirtieron en
una parte esencial para la produccion literaria de los escritores de la época, pues,
asi como un laboratorio fisico permite hacer experimentos cientificos, la literatura
también es un lugar idéneo para la experimentacion de nuevas formas del
pensamiento.

Entre los cambios tecnolégicos que revolucionaron considerablemente el modo de
vida y la conciencia de la sociedad, esta la invencion de la maquina de vapor.
Numerosos autores criticaron este acontecimiento y sefialaron puntos importantes
que mas tarde definiran la narrativa de Ciencia Ficcion en tanto que la velocidad
de un nuevo transporte produce en cierto sentido la pérdida del espacio; como
sefala Virilio a lo largo de EI/ arte motor, se engendra un sentimiento de
confinamiento a raiz de lo rapido que se puede pasar de un sitio a otro. Es decir,
que cuanto mas se suprime la espera y la duracién de los viajes, mas se libera el
ser humano de la incertidumbre de su destino, reduciendo todo a un “aqui y
ahora”. Con la aspiracion a la conquista del universo, la pérdida del espacio se
agudiza porque la Tierra ha dejado de ser un espacio suficiente para habitar y
viajar orillando a los humanos a optimizar su mente para transitar por multiples

universos simulados o no, como en Lord Gamma.

21 Arno Holz formuld la ecuacidn “Kunst = Natur — x” (Arte = Naturaleza — x), donde x es el medio artistico
de reproduccién y su manipulacién por el artista. Esta debe mantenerse al minimo para mantener una
minima diferencia entre el arte y la naturaleza. Dado que la x, no puede desaparecer del todo, el arte es
sélo la tendencia a regresar a la naturaleza. (Cf. Schiewer 127)
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Asi pues, los motivos tecnologicos utilizados en el Naturalismo literario no pueden
permanecer aislados, pues no sélo son una reproduccion de los detalles técnicos
de la realidad, sino también una alteracion de la posicién del hombre en el mundo
transformado. Algunos autores que se ocuparon de la fenomenologia de la
maquina de vapor?? son Heinrich Heine y Gerhart Hauptmann.

Desde una perspectiva optimista, la locomotora seria precursora de la libertad y la
unidad de todos los pueblos; traeria la educacion, el trabajo y la civilizacion a
todas las naciones; transmitiria el intercambio de mercancias e ideas; romperia
prejuicios; haria de Alemania una gran potencia industrial y militar?® y uniria a los
alemanes en una sola nacion para terminar con el particularismo de las distintas
regiones. En buena medida, la revolucién de los transportes preconfiguré el
espacio-tiempo tecnolégico que conocemos actualmente, pues la red e
interconexién de vias y todas las facilidades y virtudes que trajo consigo el
ferrocarril, “volvemos a encontrar[las] hoy en dia [...] en la informatica [y en el
ciberespacio como] un medio para el desarrollo del intercambio y de la
comunicacion de los ciudadanos”. (Virilio, Cibermundo 21) En relacién con el
ciberespacio, Heine vio en la invencion del ferrocarril un acontecimiento que
cambiaria la forma de percibir el tiempo y el espacio. Mientras estaba en Paris,

notd que la poblacion se movia como una cadena impulsada por la energia del

22 Un siglo més tarde, alrededor de la década de los 80’s, se desarrollard el Steampunk: un subgénero de la
Ciencia Ficcion inspirado en la estética de la época victoriana y enfocado a la tecnologia del vapor, que sera
clasificado como Retro-Futurismo; esto es, una perspectiva ucrénica del futuro, donde las tramas exponen
realidades alternativas ficticias en las cuales hechos histdricos importantes se han desarrollado
distintamente de como los conocemos.

23 para fines militares, el ferrocarril significd también el abastecimiento de provisiones y movilizacion de
tropas en la guerra franco-prusiana.
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vapor; observo que la existencia del hombre era arrastrada de via a via y
considerd que la nocion del espacio habia sido aniquilada en los ferrocarriles y
que lo unico que sobrevivia era el tiempo. (cf. Mahr 57) A su vez, los trenes de
ferrocarril se convirtieron en una imagen de la violencia y del comportamiento
mecanico que, lejos de facilitar la comunicacién, destruyo las relaciones humanas,
como expresa Gerhart Hauptmann en la novela Bahnwéarter Thiel* (1892).
Algunos otros inventos que revolucionaron las nociones de espacio-tiempo fueron
las primeras maquinas voladoras y posteriormente, gracias a la electricidad, la
radio y el cinematografo. Por ejemplo, el avion construido en 1903 por los
hermanos Wright cumplié el suefio mas antiguo de la humanidad: volar como lo
habrian hecho los personajes de la mitologia clasica icaro y Dédalo, figuras
representativas de la metafora de la liberacion humana. La conquista del cielo fue
apoyada y a su vez, fuertemente criticada al ser considerada una ventaja para
destruir blancos enemigos y matar a miles de personas.

Asi pues, la creencia en el dominio de la naturaleza y en un mundo de
posibilidades a través de la tecno-ciencia, también trajo catastrofes que, para
algunos escritores evidenciaba que el ser humano no esta exento de debilidades y
fallas. Por ejemplo, la balada Die Briick’ am Tay?® (1879) de Theodor Fontane y la

satira inspirada en el hundimiento del Titanic, GroBer Sieg der Technik: Silbernes

24 Thiel es un hombre viudo que vuelve a casarse por razones econémicas y para que su nueva esposa cuide
del hijo de su primer matrimonio. Un accidente del tren hace que tanto el hijo de su primer matrimonio,
como el del segundo, mueran. Ademas, hay varias metaforas que dan indicios de que el tren posee
connotaciones negativas: el protagonista se lastima con una botella rota arrojada desde el tren, la devocion
hacia la finada esposa es interrumpida por el sonido de éste y el ferrocarril embiste cruelmente a un animal.
Aunado a esto, el autor presenta una analogia entre la vida del protagonista y el tren: al igual que el tren no
puede dejar sus rieles, su vida también estd determinada por un camino que no puede abandonar, pues no
puede renunciar a su estatus social ni a la dependencia que siente por su nueva esposa.

25 Die Briick’ am Tay esta basada en hechos reales. En 1879, el enorme puente de Tay en Escocia colapsé a
un afio y medio de su construccion, cobrando la vida de 75 personas.
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Besteck fiir zehntausend Menschen oder Furchtbare Versdumnisse: Gott hat nicht
Schiffbau studiert (1912) de Karl Kraus reflejan, por llamarlo del algun modo, el
triunfo de la naturaleza sobre la técnica.
En sintesis, el cambio que la revolucidon de los transportes y la industrializacion
propicio en el mundo a nivel técnico se reflejo en la naturaleza del ser humano. A
diferencia de la perspectiva romantica, la naturaleza es reinterpretada y concebida
ahora como un objeto separado del sujeto, es decir, un objeto de estudio que
pretende ser analizado, descrito y controlado por la ciencia y por el sujeto mismo;
el hombre se servira de ella y no al reveés, él la re-creara. Por otro lado, la narrativa
de la aun no denominada Ciencia Ficcion, se servira del caracter cientifico que le
aportara el nuevo perfil del artista, es decir, el ‘ingeniero — poeta’ para
[...] alcanza[r] su objetivo fundamental, que es explorar la vida y el
espiritu del hombre, [puesto que] una de las razones fundamentales
que ha impulsado a la ciencia ficcion a investigar siempre en
profundidad las ideas del hombre en torno a si mismo y al universo,
es la de que la propia ciencia nos ha obligado a hacer numerosos y
drasticos reajustes en nuestra vision del mundo. (Scholes 131)
Los escritores describiran el mundo desde otro punto de vista, de modo que la
fantasia literaria cobrara fuerza durante el siglo XX en utopias y suefios
tecnolégicos que muchas veces se realizan, pero que también se tornan en
visiones de horror y catastrofes que dejan entrever que la técnica no esta exenta

de errores e imperfeccion humanos.
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1.3 La novela futurista técnica (Zukunftsroman)

Partiendo del hecho de que muchos escritores estaban inscritos en el ambito
tecnoldgico, la literatura de viajes y la novela policial del siglo XIX en conjuncién
con la tecnologia conciben a los personajes literarios con la cualidad de ser
cientificos que alcanzan el status de héroes que resuelven los misterios
cientificamente y a su vez, se transportan a localidades romanticas: cavernas de
cristal, volcanes, regiones cubiertas de hielo, bajo el mar e inclusive fuera de la
Tierra. La combinacién de todos estos elementos da principio al género
multiforme de Ciencia Ficcién que en Alemania fue conocido a principios del siglo
XX bajo el nombre de ‘technische Zukunftsroman”y ‘wissenschaftliches Marchen'.
Sin embargo, no hemos de olvidar que la Ciencia Ficcidn es ante todo ficcion,
obedece a las reglas del lenguaje y la literatura, pero no se rige por la logica
tecnocientifica. Las representaciones futuristas deben ser plausibles
primordialmente en el lenguaje, no en la ciencia. (Innerhoffer 22)

El frenesi proporcionado por los avances tecnocientificos ocasion6 que la fantasia
de los autores se desarrollara sin limites, puesto que lo que una vez fue imaginado
por los romanticos parecié tomar una forma mas tangible. Las ideas de
nacionalismo se combinan con las del progreso a nivel militar e industrial y
conforman utopias que contienen virtudes y valores elevados que llamaran la
atencion de ciertos grupos sociales: la burguesia ilustrada, los lectores de
periddicos conservadores, el circulo militar y la juventud interesada en

paraliteratura. (Brandt 50) El tema recurrente seguira siendo la fantasia pero
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basada en la logica tecnocientifica, como en el caso de Kurd Lalwitz y Paul
Scheerbart?s.

El fisico y filosofo aleman Kurd Lalwitz ha sido aclamado y llamado “padre de la
Ciencia Ficcion alemana” por la critica especializada, sobre todo a raiz de distintas
disertaciones, en las que proponia que las ciencias naturales debian difundirse
mediante la union de la literatura y la ciencia. Bajo esta premisa, su novela mas
exitosa Auf zwei Planeten (1897) logré dar a conocer la ciencia de la navegacion
aerostatica basandose en un acontecimiento real mezclado con ficcién?” (la
expedicion fallida al Polo Norte comandada por el ingeniero sueco S. A. Andrée).
Aunque la obra de LaRwitz es importante puesto que destaca la divulgacion
cientifica y su acercamiento a filosofos como Kant y Fechner, nos detendremos
en la obra del escritor e ilustrador Paul Scheerbart, pues existe similitud entre su
obra y Lord Gamma en cuanto a la superacion de la muerte y la construcciéon de
un espacio para acceder a un nuevo estado de conciencia. Tanto Lesabéndio
(1913) de Paul Scheerbart como Lord Gamma ilustran con rigor uno de los
elementos mas esenciales de la naturaleza humana: la maleabilidad, es decir, de

gué manera la humanidad quiere cambiarse, sublimarse o corregirse a si misma.

26 Dado que en el espacio de tiempo comprendido entre finales de siglo XIX y la Segunda Guerra Mundial
encontramos un boom de obras y autores dedicados a la Ciencia Ficcion en Alemania, mencionaré de
manera breve Unicamente el autor mas representativo para este trabajo: Paul Scheerbart.

27 pdemas, en esta obra se critica el imperialismo a través del extrafiamiento producido por el dominio de
personajes extraterrestres sobre los terricolas y anticipa el “efecto de disuasion” de la Pax Americana
durante la Guerra Fria, esto es en palabras de Paul Virilio, que “no se hard mas la guerra, se impedira que se
haga, pero se amenazara cada vez mas seriamente con la carrera de los armamentos, la carrera del espacio y
el desarrollo de la informacion: los satélites, las capacidades de transmisidn instantaneas”. (Cibermundo 37)
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1.3.1 Paul Scheerbart: la animacién césmica
Con descripciones magnificas, Lesabéndio esboza otra forma de vida en un
asteroide?® llamado Palas?®, ubicado en la periferia del sistema solar. El asteroide
es un cubo en cuyas tapas (superior e inferior) se encuentran dos crateres vacios
con forma de embudo conectados entre si por sus puntas. Los palasianos, asi
llamados por vivir en Palas, son seres asexuados® de piel porosa y expansible a
50 metros, equipados con alas traseras, ojos telescopicos y aspiradoras en lugar
de pies, que parecen preocuparse mas por el bienestar estético de su asteroide,
que por si mismos. Sin embargo, Lesabéndio, el protagonista, piensa que lo mas
importante es la concentracién y la armonia que puede ser alcanzada por el
anhelo hacia un estado superior de la conciencia. Esta idea le lleva a pensar que
debe construir una torre de 75 Km para explorar e investigar la extrafia nube de
luz que se encuentra en el cielo de Palas. Para Lesabéndio, esta nube tiene
connotaciones de un estado superior, un mas alla que no soélo debe ser
conquistado, sino asimilado, de manera que él pueda fundir su existencia con la
nube. Bajo esta idea de asimilacién, Scheerbart presenta importantes reflexiones
en torno a la superacion de la muerte mediante la transpersonalizacidn, pues para

los habitantes de ese mundo, la muerte no existe como tal.

28 |5 etimologia griega para la palabra “asteroide” es dotepoeldnc, que significa ‘de figura de estrella’. Es
por eso que a lo largo de la obra se dice que la historia se desarrolla en una estrella, pues vistos desde la
Tierra, los asteroides parecen estrellas.

29 No es extrafio que la estrella donde viven estos fantdsticos personajes remita al nombre de la diosa griega
de la guerra, la civilizacién, la sabiduria, la estrategia, las artes, la justicia y la habilidad. En la Teogonia de
Hesiodo, se describe a Metis como la primera esposa de Zeus, devorada por éste para evitar que diera a luz
a hijos mucho mas poderosos, entre ellos Palas Atenea. Sin embargo, Atenea nace de todas formas,
brotando de la frente de Zeus.

30No hay sexualidad ni reproduccién de estos seres. Cada uno es Unico e irrepetible.
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Si un palasiano se agota, su cuerpo poroso se seca y se torna transparente;
consciente de que no puede continuar, decide en qué otro palasiano quiere
disolverse. Asi, el muerto transmitira sus deseos y energia al vivo y podra, por asi
decirlo, seguir viviendo de cierta manera en un cuerpo y mente ajenos, en
consecuencia, la calidad de vida mejora, la personalidad del ser que habita se
expande y se puede experimentar una percepcion distinta de la realidad, de modo
que entre mas cuerpos se absorban, mas fuerte y mejorado sera el receptor.
Cuando Lesabéndio por fin logra alcanzar la nube gracias a la construccion de la
torre, pierde su cuerpo tras experimentar un intenso sufrimiento que le da acceso
al Kopfsystem de Palas. Podria decirse que su cuerpo muere, pero no su mente.
La muerte es, como ya planteaba el romantico Novalis, una transicién armonica
para alcanzar un estado superior. En este caso el protagonista se fusiona con el
asteroide, el lugar en el que vivia. Es asi que se descubre que el asteroide
también es un ser vivo que, ahora fusionado a Lesabéndio, podra comunicarse
con los planetas, asteroides y estrellas que le rodean.

En resumen, el tema de la novela es la aspiracion a un estado mayor de la
conciencia por medio de las interacciones entre la estética, la tecnologia y la
religion. El anhelo de un estado superior de la conciencia es recurrente en nuestro
tiempo bajo la premisa ex machina libertas, es decir la liberacion del ser humano
mediante la tecnologia. Dia a dia solemos ser testigos de dos entusiasmos
incompatibles; por un lado la generalizada obsesion con el avance tecnolégico
visto como un triunfo de la razén; y por otro, el resurgimiento de la fe

fundamentalista en la tecnologia similar al convencimiento de tipo religioso. La
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ciencia ha sido vista como la salvacién de la humanidad pero a su vez, ha
marcado una tendencia apocaliptica.

En la vision tecndfila del cielo en la Tierra, los robots esclavos haran todo el
trabajo aburrido, mientras que los ingenieros genetistas redisefiaran la especie
humana y crearan una nueva especie de humanos con habilidades
extraordinarias. Por otro lado, la version tecnofébica sugiere un tecno-apocalipsis,
o lo que algunos llaman singularidad, esto es, cuando las computadoras con
inteligencia artificial y los robots conquistan su independencia y dominan a sus
creadores. La vida social se fractura y los humanos ordinarios son tratados como
mascotas o sirvientes que eventualmente se extinguiran. No obstante puede
suceder que las maquinas dominantes seleccionen humanos para convertirlos en
seres inmortales, telepaticos, omniscientes y omnipresentes mediante Ila
destruccion de su cuerpo y la conversidon de su mente en una especie de software.
Tal vision del futuro apoyada por entusiastas tecnélogos como Hans Moravec y
Raymond Kurzweil, proclama que la transferencia de la mente a una maquina nos
gratificara enormemente. Siguiendo la linea religiosa, la conversion de la mente
puede ser vista como la purificacion que bendice y libera al hombre de las luchas,
las guerras, las decepciones, del horror, del dolor y de toda la miseria que la vida
organica trae consigo, pues para la religion cristiana la inmortalidad sélo puede ser
alcanzada tras experimentar la muerte fisica y asi acceder a un nuevo estado de
conciencia.

Scheerbart (al igual que Marrak) establece la muerte, el sufrimiento y la
contemplaciéon como vias misticas para acceder a ese nuevo estado; apela

también a la animacion de todas las cosas que existen y nos brinda una visién
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fantastica y humanistica de la fuerza de atraccion gravitacional entre los cuerpos
celestes.

Cuando Scheerbart escribia historias como esta, a principios del siglo XX, los
cambios en la percepcion de la realidad fueron gestandose en nuevos medios que
consagraron al ojo como el factor decisivo de la comunicacion humana: la

fotografia y el cine.

1.4 El cine expresionista y la industrializacién de la percepcion

No es extrano que el florecimiento del cine en Alemania comenzara con el
Expresionismo, cuyo objetivo era reflejar la libertad individual mediante la
expresion subjetiva en un periodo por demas cadtico (La Primera Guerra Mundial),
en el que fueron escritas pocas novelas (cf. Brandt 55), muy probablemente
debido a la gran movilizacion de masas y a los recursos financieros destinados al
armamento. Para fines de este trabajo cabe mencionar que el cine se ve
privilegiado sobre la literatura en este periodo por tratarse, a mi parecer, de una
mas acertada descripcidn grafica de las fantasias técnicas y narrativas justamente
por su manera de revolucionar la percepcion de la realidad.

Aunado a los vertiginosos medios de transporte, el proyector cinematografico,
como explica Paul Virilio, posee también un motor que da impulso, movimiento
(veinticuatro imagenes por segundo en el caso del cinematografo) que marca la
velocidad de las apariencias, recreando asi la realidad (cf. El arte del motor 80).
Las raices de este fenobmeno se hallan en el teatro y en el viejo arte del

ilusionismo y sus alcances van mas alla de un simulacro:
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No hay duda de que en el escenario del teatro antiguo se trata ya de
un plagio del mundo visible, y es primer medio masivo, encargado de
romper el secreto y educar a la opinion, no es otra cosa que una
falsificacién de la realidad, una puesta en escena con cambios de
decorados, disfraces, maquinarias, deus ex machina. [...] El
ilusionismo es un arte completamente consagrado a sacar partido de
los limites visuales del testigo, que acomete contra la capacidad
innata de éste de distinguir entre lo real y lo que cree real y
verdadero, y le hace creer en lo que nunca existio, creer en la nada.
(36y 76)
Por ejemplo, el cineasta francés Georges Mélies, fue pionero en los efectos
especiales, recordado por su cortometraje Le voyage dans la lune (1902), basado
en el libro de Ciencia Ficcion De la Terre a la Lune (1865) de Julio Verne, cuyo
plano cinematografico mas famoso es la imagen de la cara de la Luna recibiendo
el impacto de un cohete espacial. Mientras en Francia se rodaban peliculas sobre
viajes espaciales que proyectaban imagenes entusiastas futuristas, en Alemania
hubo una tendencia a representar visiones del horror de un mundo en el que el
hombre es aplastado por la deformacién del mundo y por el orden disfuncional de
la sociedad industrializada. Directores como Fritz Lang y su esposa Thea von
Harbou con Metropolis (1926), Dr. Mabuse, der Spieler, (1921) y M - eine Stadt
sucht ihren Mérder (1931), Robert Wiene con Das Kabinett des Dr. Caligari (1919),
Paul Wegener con Golem (1914), Otto Rippert con Homunculus (1916) y F. W.
Murnau con Nosferatu (1921) crearon grandes textos cinematograficos

considerados clasicos del cine expresionista y de Ciencia Ficcion a nivel mundial,
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cuyos elementos decorativos y de iluminacidn provocaban una sugestiva
atmosfera de lo irreal y del miedo.

El cine aleman de principios de siglo tuvo gran éxito al representar el pathos del
ser humano a través de la imagen de fantasmas, vampiros, dobles, humanos
artificiales, masas alienadas y tiranos. Y es aqui donde radica su importancia y
auge: la mezcla de horror y tecnologia dada en la Ciencia Ficcion de los afios
veinte personifica la pérdida de los valores, la ansiedad y el malestar de la
sociedad alemana tras la Primera Guerra Mundial, y a su vez, advierte (en la figura
del tirano) sobre la manipulacion mediatica de las masas que habria que ocurrir
durante la Segunda Guerra Mundial. Pero, por otra parte, el propio cine fue uno de
los recursos mediadores encargados de la circulacidén de la posterior propaganda
nazi. Asi, el cine logré colocarse como una auténtica maquinaria de suefios. Los
efectos especiales y la velocidad a la que se filman las peliculas permite “hacer
visible lo sobrenatural, lo imaginario y aun lo imposible [...] creando un mundo sin
memoria y de dimensiones inestables” (Virilio, Estética 16). Es decir que lo mas
importante de este punto reside en que la induccion de un determinado ritmo a los
acontecimientos (no unicamente en los filmes) define como ha de ser la realidad y
nos aleja cada vez mas de un punto de vista objetivo. Esa mediacion desemboca
muchas veces en la incapacidad para distinguir la realidad de la fantasia porque
ésta se encuentra filtrada por otro medio, es decir, la hiperrealidad. Existen
numerosos ejemplos de hiperrealidad: el cine, precisamente, es uno de los mas
claros. Cabe mencionar que esta postura filosofica también fue llevada a la pintura
y la escultura con exponentes como Chuck Close y Richard Estes, quienes

buscaban representar la realidad de manera precisa y plasmar no unicamente las
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ilusiones de lo real, sino también el artificio oculto detras de ella, de modo que la
perspectiva humana quede sometida por la mirada del lente fotografico.

Una de las premisas principales de Lord Gamma es presentar un juego topolégico
a través de un ajuste de nuevas dimensiones y mundos simulados para poner a
prueba la capacidad de inteleccion de la realidad de los protagonistas y ganar su

libertad.

1.5 Contrastes entre prosperidad y desengafo: la novela futurista y la
literatura de posguerra

Tras perder 13% de su territorio, 10% de su poblacién y una enorme cantidad de
recursos industriales al término de la Primera Guerra Mundial (cf. Bauer 64),
resurgio el entusiasmo por todos los avances tecnologico-militares y la esperada
prosperidad y expansiéon del pais que buscaba el nacionalsocialismo de los afios
treinta. La novela futurista (Zukunftsroman), que, como su nombre lo indica,
contenia descripciones de un futuro histérico y social posible, estaba llena de
pronosticos que exaltaban el animo nacionalsocialista. Algunos ejemplos son Im
Jahre 2000 im Dritten Reich (1933) de Edmund Schmid, Deutschland ohne
Deutsche (1929) de H. Heyck y Krieg im All (1936) de Stanislaus Bialkowski.
Estas novelas versaban principalmente sobre la jerarquia biolégica alemana y la
unificacion europea bajo la ideologia del partido. Las posteriores novelas
publicadas en 1940 alcanzaron un tiraje muy alto (especialmente las de Hans

Dominik3"), puesto que no solo eran las lecturas preferidas de los jovenes, sino

31 Entre sus obras mds existosas estan Die Macht der Drei (1921), Land aus Feuer und Wasser (1939)
y Treibstoff SR (1940).
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también fueron reimpresas por millones y enviadas como regalos navidefos a los
soldados. (cf. Lexikon)
En resumidas cuentas, factores como la historia politica de la Republica de
Weimar, la posguerra, la hiperinflacion de 1924, la estabilizacién relativa hasta
1929 (al estallar la crisis mundial econdémica), pero también el espiritu
tecnocratico de la época, proporcionaron a los escritores inspiracion para
proponer, a través de sus obras, una visién apta para una audiencia popular, que
encajo con algunas cuestiones simbolicas del nacionalsocialismo aleman: ,SF
vermittelt fast immer eine Weltanschauung, die aus einer Mischung von
Faschismus, Imperialismus, Feudalismus und Militarismus besteht und die
aufgrund ihrer abenteuerlichen Prasentation fur die meisten Zuschauer besonders
leicht zuganglich ist.“3? (Friedrich 42)
Tras los acontecimientos sucedidos durante y después de la guerra (por ejemplo,
la bomba atdomica en Hiroshima y Nagasaki), las visiones de horror y apocalipsis
ya tratadas en la literatura desde mucho tiempo atras, de alguna manera se
hicieron realidad provocando un trauma moral en las naciones mas involucradas.
El apocalipsis debid ser reinterpretado como una ‘revelacion’ (tal como lo indica la
etimologia de la palabra), la revelacion prometeica de que el ser humano posee el
poder suficiente para desarrollarse, pero a su vez, destruirse a si mismo y a todo
lo que le rodea:

La historia es comprendida como un proceso perfectible —siempre

nos situa hacia el futuro- [...] [S]olamente se ha modificado el

32 La CF transmite casi siempre una cosmovision compuesta de una mezcla de fascismo, imperialismo,
feudalismo y militarismo y que, debido a su presentacion aventurera, es de facil acceso para la mayoria de la
audiencia.
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nombre, ayer se Illamé progreso, hoy se Illama futuro,
tecnociencia.[...] El progreso cientifico-técnico ha construido un
mundo de falsas representaciones, saberes fragmentados, un
universo de profundas desigualdades |[...] de orden social.
(Constante 12)
Poco antes de la asuncion al poder de Hitler en 1933, fue publicada una de las
obras mas importantes de Aldous Huxley: Brave new world, una visidbn de una
civilizacion eugenésica®3, donde el Estado controla la reproduccion por medio de la
ingenieria genética, las drogas, la fertilizacion in vitro e inyecciones hormonales
para suprimir la individualidad y producir hombres y mujeres uniformes; es decir,
un claro ejemplo de los principios de la produccion en masa aplicados a la
biologia.
Obviamente, el mejoramiento genético no sera determinado de manera exclusiva
por los cientificos y corporaciones, sino también por la milicia, el capitalismo, la
propaganda y la sociedad misma34. Asi pues, es muy probable que el nuevo
hombre eugenésico se convierta en una opcion para el consumidor y que surja un
mercado comercial potencialmente lucrativo.
El resultado de tal metamorfosis tecnoldgica es una transformacion posthumana

que destruye los valores humanos de la empatia y la compasion como el caso del

33 E| término eugenesia (del griego euyovikrj /eugoniké/, que significa ‘buen origen’: de €0 /eu/ [‘bueno’], y
Vévog /guénos/ [‘origen’, ‘parentesco’]) fue acufiado en el siglo XIX por Francis Galton, primo de Charles
Darwin, para describir la reproduccién selectiva basada en el valor hereditario. La sociedad permitiria que la
gente con cualidades “deseables” o “buenos” genes tuviera descendencia, mientras que los individuos con
genes “malos” podrian ser, por ejemplo, esterilizados para prevenir que tuvieran hijos enfermos.

34 S6lo unos pocos gobiernos tienen actualmente algo parecido a un programa eugenésico en el mundo,
como en China, donde ancestralmente se ha practicado el aborto y donde fue instaurada la politica de un
solo hijo desde finales de los afios setenta, asi como la esterilizacion y/o medidas anticonceptivas
obligatorias tras diagndstico de enfermedades mentales o genéticas graves a principios de los noventa.

42



famoso médico aleman Josef Mengele, quien participé en el régimen nazi.
Mengele encarné el fanatismo cientifico homicida que se convertiria en el
estereotipo del cientifico loco que desea controlar la evolucion humana,
perfeccionar la especie humana experimentando con seres humanos. El proyecto
eugenésico nazi®® llevado a cabo por médicos como Mengele era una vision
absoluta de control sobre el proceso evolutivo y el futuro biologico de la
humanidad. La Ciencia Ficcion ha incorporado la figura de Mengele para
recordarnos la mania de la perfeccion cientifica, afadiendo peso al doctor del
mundo real que persigue metas utépicas (sin importar la tortura y destruccion de
seres humanos) en la balanza entre la realidad y la ficcion.

Después de la Segunda Guerra Mundial, la representacién del progreso es
sumamente explotada en la narrativa (especialmente en la Ciencia Ficcion) y, ya
sea a través de utopias o distopias, la ficcion oscila entre la critica y la esperanza.
Por ejemplo, la llamada Triimmerliteratur versa sobre las ruinas, pero no
unicamente de las ciudades, sino también la ruina moral, la ruina de los ideales y
de las utopias destrozadas por la guerra; ante todo, se aborda la culpa colectiva
de la guerra y el holocausto, se trata de una critica a la restauracion politica y
social alemana.

ARos mas tarde, en 1953 los bidlogos James D. Watson y Francis Crick
descubrieron la estructura del ADN y propusieron que éste contiene, en forma de

cbdigo, la informacion genética para la vida. Estos cientificos dieron un ejemplo

35 Aktion T4 (1939-1941) fue un programa creado y ejecutado bajo la responsabilidad principal de médicos y
enfermeras durante el régimen nazi para eliminar a personas sefialadas como enfermos incurables, nifios
con taras hereditarias o adultos improductivos.
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impactante de como es que la vida misma podria ser generada a partir de bits de
datos a nivel molecular. Este descubrimiento supondria un progreso sin
precedentes con el que se hubiera podido alcanzar la meta del proyecto
eugenésico nazi.

La novela de Marrak de la cual se ocupa esta tesis se vale del ideal del progreso,
un Zeitgeist todavia vigente, para tratar un posible desarrollo de la evolucion
humana, la cual, como veremos mas adelante, es una distopia, puesto que los
humanos desearon perfeccionarse, al grado de desechar su cuerpo sin imaginar
que ese proyecto colapsaria por factores ajenos a su control.

Regresando a la cuestion alemana, tras la division del pais en dos Estados
distintos, la literatura de Ciencia Ficcion en la posguerra se desarrollé de manera
muy distinta en la RDA. En los afos cincuenta, se orientd hacia los inventos
cientificos que adornarian el progreso de un Estado socialista en la RDA.
Importantes eventos histéricos de la URSS, como el lanzamiento del primer
Sputnik y la exitosa misién de Yuri Gagarin, el primer ser humano en viajar al
espacio, motivaron considerablemente el desarrollo del género en Alemania
Oriental. Tal fue el caso de la exitosa serie de historietas Perry Rhodan (1961),
escrita por K.H. Scheer, Ernsting Walter y Kurt Bernhardt, cuya extensién fueron
inicialmente 30 cuadernillos llegando a 2600 en 50 anos. (Hillenbrand)

A su vez, el realismo socialista, cuyo objetivo era exaltar a la clase trabajadora
comun y educar al pueblo, como su nombre lo indica, en la direccion socialista®,

influyé en la manera de concebir al ser humano. El trabajo del hombre era

36 Durante los afios sesenta la literatura en torno al proletariado gand peso en la RDA con agrupaciones de
autores como “Dortmunder Gruppe 61” y “Bitterfelder Weg”.
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considerado su mas genuina expresion, sin embargo, tras el desarrollo de la
propiedad privada y la division de éste, el trabajo se transformé dejando al hombre
al margen de su existencia y voluntad. La reflexion consecuente es si las
maquinas en verdad liberaran al hombre o éste sera dependiente de ellas en una
especie de relacion amo-esclavo. Asimismo, cabe sefalar aqui la aparicion del
robot como uno de los iconos mas fuertes en la Ciencia Ficcion. La palabra robot
aparecio por primera vez en R.U.R. Rossum’s Universal Robots (1921) de Karel
Capek. El nombre deriva de la palabra checa para “trabajo forzado”. Si bien los
robots de Capek eran organicos, estaban producidos en masa y disefiados
unicamente para trabajar, quitando cualquier emocion o necesidad ajena al
trabajo. La proliferacion de historias de robots es clara proyeccion cultural acerca
de la deshumanizacién y tecnologia, asi como una critica a la explotacién laboral
y a las utopias cientificas.

Por otro lado, mientras en la RDA la Ciencia Ficcidn cobraba un auge importante,
la restauraciéon de la industrializacion gracias al Wirtschaftswunder en la RFA no
procuré el perfeccionamiento de una Ciencia Ficcidon valiosa, por el contrario, las
novelas estaban tan repletas de estereotipos y clichés que fueron clasificadas de
triviales.

Posteriormente, los temas y motivos de la Ciencia Ficcidn de los afios setenta en
la RDA fueron inspirados en las exitosas y peculiares novelas del escritor polaco
Stanislav Lem. Por otro lado, en Austria, hay una obra que vale mencionar para
este trabajo: Zone Null (1970) de Herbert W. Franke, la cual, de manera similar a
Lord Gamma, nos presenta un mundo regido por una inteligencia creada por los

humanos pero independiente de ellos. En este caso se trata de un ordenador
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central que, igual que la novela de Marrak, prescribe lo mejor para la humanidad.
La unica manera de evitar la muerte y el envejecimiento es vivir como un cyborg y
fundirse mentalmente con el ordenador central.

Ya en los anos ochenta, se desarrollan historias que advierten sobre el peligro de
las armas nucleares, y en consecuencia, regresan con gran fuerza las reflexiones
sobre el fin del mundo y los efectos de la radiacién en el cuerpo tanto en el ambito
literario como en el cinematografico.

Primeramente, en el ambito literario de la RDA, Christa Wolf enlaza en Stérfall
(1987), reflexiones sobre la explosion del reactor nuclear de Chernobil y la
operacion de un tumor cancerigeno en el cerebro del hermano de la narradora
acaecido el mismo dia. Mientras la narradora espera el resultado de la operacién
de su hermano, reflexiona sobre el caracter imperfecto del ser humano, que busca
mejorarse con la técnica que procede de él, pero también con las reglas y normas
sociales que se ha autoimpuesto a costa de su propia autodestruccion. Asi mismo,
la narradora pone en tela de juicio la confianza en que la ciencia aliviara
exitosamente a su hermano, pues el mas minimo error en la operacion podria
generar cambios en su personalidad. Si bien Stérfall no plantea ningun universo
diegético de Ciencia Ficcidn, sus reflexiones en torno al accidente ocurrido en
Cherndbil, si desmitifican el progreso tecnolégico (no exento de errores) y la
utopia de una forma de energia perpetua para el desarrollo humano.

Por otro lado, Die Raéttin (1986) de Gunther Grass, si plantea una apocaliptica y
satirica historia mas ligada al género de Ciencia Ficcidén. En esta novela, las ratas
intentan advertir a través de suefios al narrador humano, sobre una inminente

catastrofe mortal para la Tierra, empero son malinterpretadas y en su mayoria
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asesinadas por los humanos. Durante siglos, los humanos han decidido cuando
‘poner fin a las cosas”, hasta que éstas se salen de control, porque la histeria
general culmina en la detonacion de una bomba atomica que aniquila a la
humanidad y deja unos pocos sobrevivientes. Las ratas, sin embargo, sobreviven
y tienen la oportunidad de empezar desde cero, pues a diferencia de los humanos,
no tienen un pasado criminal. Con el paso del tiempo, nostalgicas ante la extincion
de la raza humana, las ratas toleran a ratas genéticamente modificadas a las que
llaman “hombres rata” sin advertir que éstos intentaran acabar con las ratas
“‘puras”.

El descubrimiento del inmenso poder que tiene el uso de la energia nuclear para la
fabricacion de armas despertd la imaginacion de muchos escritores, que si bien
no se dedicaron de lleno a la Ciencia Ficcidn, (como los escritores anteriormente
citados, Wolf y Grass), si plasmaron una profunda reflexién sobre los temas
decisivos para el género en los afios ochenta: la energia nuclear y el futuro de la
humanidad®’. Un escenario post apocaliptico de la Tierra destruida tras una
guerra nuclear en el que las personas soélo pueden sobrevivir en bunkers, también
es una de las realidades que Marrak utiliza para situar a sus personajes en un
experimento que debid construirse con base en “una catastrofe comun” para los
humanos del siglo XXI.

De igual modo, la catastrofe y destruccion del entorno alcanza al cuerpo mismo.
Este ha perdido el significado sacro de tiempos antiguos, ahora es un sitio de

conflicto politico invadido hasta lo mas profundo por las biotecnologias y las

37 Recordemos que una de las caracteristicas esenciales de la Ciencia Ficcién es la desmitificacidn (cf.
Goligorsky 110)
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telecomunicaciones®. En los Ultimos diez afios, la circulacion de capital,
informacion y comunicacion interpersonal se ha vuelto claramente invisible y
electronica, al grado de que el cuerpo ha degenerado en una entidad inalambrica
constituida de hipertexto. En Lord Gamma veremos que el dualismo cartesiano
sera llevado al nivel de la inmortalidad postorganica: cuando el cuerpo muere y la
mente se libera de éste, fendmeno que si bien en estos dias es imposible, puede

realizarse parcialmente mediante las actuales tecnologias de la informacion.

1.6 Marrak y la Ciencia Ficcion en Alemania

A pesar de que el género en Alemania no fue lo suficientemente innovador
después de la Segunda Guerra Mundial (con respecto a Estados Unidos o
Inglaterra), la Ciencia Ficcion alemana ofrece hoy en dia grandes propuestas
literarias que desafortunadamente no han tenido la suficiente difusion o han
carecido de interés. Si la Ciencia Ficcién es una valiosa expresidon humanistica
que, por medio del extrafiamiento y la légica cientifica, explora el entendimiento
de la sociedad y su entorno, ¢por qué no ha podido volver a florecer en
Alemania? Para empezar, los lectores alemanes han preferido leer autores
extranjeros, probablemente por no poder desligarse completamente del pasado
moral que representd la novela técnica futurista por estar en gran parte vinculada

al régimen nacionalsocialista. Ademas, existen sélo dos grandes editoriales

38 por otra parte, en lo que a cine se refiere, en los afios ochenta abundan los filmes estadounidenses y
japoneses que explotan la destruccidn o la degeneracién del cuerpo humano expresadas principalmente en
la mutilacion, la mutacion y el parasitismo. Tales caracteristicas fueron reunidas en el género
cinematografico conocido como “Body Horror”. Este género, emergié de la interseccién de multiples
narrativas, entre el horror, la Ciencia Ficcidn, el suspenso y el soft porn, para convertirse en un espectaculo
que desfamiliariza el cuerpo humano. Algunos ejemplos destacables son Videodrome (1983, David
Cronenberg), Akira (1988, Katsuhiro Otomo) y Tetsuo: the iron man (1989, Shinya Tsukamoto).
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(Heyne y Bastei Lubbe) que publican algunos textos alemanes de Ciencia Ficcidn
y en las que la gran mayoria de las obras son clasificadas como “fantasia” u
“horror” (géneros distintos pero que conviven con la Ciencia Ficcion):
German readers show no preference for their compatriots at all. In the
1980s, when for a time Heyne published one German sf novel every
month (some 10% of its total monthly sf output), the publisher
frequently got hate letters complaining that editor Jeschke published
too many books by German hacks, when the sf list might be filled with
good American sf. Today, a German sf novel is a rare event, and
some books under contract have been postponed indefinitely3°.
(Rottensteiner, SF in Germany )
Asimismo, hemos de sefalar que la mayoria de la audiencia de Ciencia Ficcién
sigue siendo conformada por jévenes. No obstante lo anterior, gracias a los
desarrollos tecnoldgicos y a la inherente popularidad de los iconos, situaciones y
temas del género, el publico juvenil en su mayoria ha optado por consumir la
narrativa de Ciencia Ficcion en otras formas posibles tales como las peliculas® y
los videojuegos.

La creacion del premio Kurd LaRBwitz en los afos ochenta en apoyo a los

3% Los lectores alemanes no muestran preferencia por sus compatriotas en absoluto. En la década de 1980,
cuando Heyne publicaba una novela CF alemana por mes (alrededor del 10% de su produccién total mensual
de CF), la editorial recibia con frecuencia cartas de odio quejandose de que el editor Jeschke publicaba
muchos libros de escritores alemanes amateurs, cuando la lista de CF podria estar llena de buena CF
americana. Hoy en dia, una novela CF alemana es un evento raro, y algunos libros bajo contrato han sido
pospuestos indefinidamente.

“ En lo que a cine se refiere, cabe destacar que algunos exitosos directores de Ciencia Ficcidn
hollywoodense son alemanes. Un ejemplo contundente es Roland Emmerich, quien ha gozado de gran
aceptacion con peliculas como Stargate, The 13th floor (como productor de la adaptacidén cinematografica
de Simulacron 3 de Daniel F. Galouye), The Day After Tomorrow, GodZzilla, Independence Day y Universal
Soldier.
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escritores profesionales de Ciencia Ficcion en Alemania, ha otorgado prestigio y
reconocimiento a la nueva generacion de autores como Andreas Eschbach*!, Myra
Cakan, Marcus Hammerschmidt y por supuesto, Michael Marrak, ganador del
premio en dos ocasiones con Lord Gamma (2001) e Imagon (2003).

A finales de los afios ochenta y la década posterior surgen varias obras
extranjeras que tratan motivos y temas sobre la realidad virtual, no solo a raiz de
las obras escritas por William Gibson y Philip K. Dick, sino también debido a los
avances tecnologicos y la fabricacion de guantes y lentes para la interaccion en el
mundo virtual. En lo que a obras alemanas se refiere, vale la pena mencionar
Copyworld (1997) de Michael Szameit y PolyPlay (2002) de Marcus
Hammerschmidt. En la primera, se narra sobre un mundo ideal basado en la
virtualidad y en la segunda, se vive en un mundo virtual pero no se tiene
conciencia de ello y ademas, se introducen elementos histéricos reales
desarrollados de manera alternativa (en cierto modo similar a The Man in the high
castle de Philip. K. Dick), proponiendo qué hubiera pasado si el milagro
econdmico se hubiese dado en la RDA y ésta absorbiera a la RFA.

Asimismo, la confusion de realidades e identidad se observa en el flme Tokyo-ga
(1985), donde Wim Wenders expone como la ritualizacion de la vida cotidiana se
ha convertido en una repeticidn infinita y carente de significado. Por ejemplo, la

television, el principal medio de difusion de imagenes y estilo de vida americano,

41 Es el autor aleman mads reconocido del género internacionalmente. Su libro Das Jesus Video (1997) se
encuentra entre los Bestsellers mas leidos y traducidos alrededor del mundo. A su vez, Das Jesus Video fue
adaptado cinematograficamente por Sebastian Niemann en una serie de tres capitulos, con un total de 182
minutos. Andreas Eschbach es el autor mas prolifico y reconocido en Alemania en cuanto al género de
Ciencia Ficcion. Desde 1996 al 2010, sus novelas y relatos han ganado numerosos premios de Ciencia Ficcion
en Alemania y Francia (Grand Prix de I'ilmaginaire, Kurd LaBwitz, Deutscher Science Fiction Preis).
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es responsable de la proliferacion de imagenes sin significado y por lo tanto
genera una confusion de identidad de los japoneses en Tokio. Wenders ve la
confusién de identidad de aquella ciudad japonesa, expresada en un modo de
vida que intenta imitar otras culturas, especialmente la europea y la americana.
Por otro lado, Michael Marrak, comenzo6 con el tema de la virtualidad en un cuento
titulado “Der Wiederganger” (1999), el cual puede considerarse una precuela
directa a Lord Gamma, puesto que en él expone, con un toque que recuerda a la
fantasia de Lewis Carroll (existe una manifestacion de un gato guia), un extrafo
mundo sagrado, habitado por los espiritus de las mas grandes eminencias del
mundo. EIl espacio narrado bien puede interpretarse como el ciberespacio, un
lugar donde la mente puede interactuar en muchos lugares (pero a la vez en
ninguno) sin necesidad de estar fisicamente presente: “Willkommen im Nirgendwo
und Uberall™2 (Marrak, Wiedergénger 1). El protagonista desea integrarse a este
mundo (que ademas es autoconsciente), sin embargo, fracasa por no aprender a
existir sin su cuerpo.

Marrak ha mostrado una gran madurez como escritor al paso de los anos. Quiza
algunos criticos lo habrian encontrado muy parecido a H.P. Lovecraft
(Rottensteiner) o lo han percibido como una mezcla de estilos literarios que
incluyen a Kafka, Lem, Gibson, Pynchon y Dante (Flessner), sin embargo, Marrak
ha desarrollado un estilo propio que se aprecia claramente en Lord Gamma, una
novela que, pese a que ha sido criticada por su gran extension y complejidad,
posee una chispa de originalidad, humor y sarcasmo que no sélo atrapa a los

lectores, sino también cumple eficaz y maravillosamente con las funciones

42Bjenvenido a ningun lugar y a todos los lugares.
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primordiales del género (advierte, reflexiona y entretiene).

Si bien la Ciencia Ficcion en Alemania ha tenido grandes altibajos a lo largo de su
historia, el género sigue vivo en el pais con algunas propuestas originales pero
con problemas que van mas alla del talento intelectual de los escritores. En una
entrevista que realicé a Marrak via E-mail, el autor explica diversos factores que
afectan el crecimiento de la Ciencia Ficcion en Alemania y cuyas raices se
remontan al plano editorial, los costos de impresién y la crisis econdmica
europea. (Antworten Teil 7/13)

¢, Qué hacer entonces para preservar la Ciencia Ficcion y a la literatura fantastica?
Ante todo, no dejar de producirla, por adversa que sea la situacidén, no permitir
que desaparezca, pues ¢ qué seria de la literatura si en ella no se desarrollaran
ficciones en donde elementos tan antitéticos se fusionan? La transgresion de lo
real, del espacio y del tiempo que estas ficciones desbordan conduce a un
enriquecimiento de los procesos de reflexion, en otras palabras, también puede
ser un medio idoneo para una toma de conciencia critica de la realidad. La
extrapolacion a manera de extrafiamiento funge como motor de la imaginacion, la
que, como mostraré mas adelante, es un factor decisivo en la construccién de

identidades y sobre todo, de realidades.

Capitulo II: Metamorfosis de la percepcién del espacio-tiempo
Como hemos visto a lo largo del capitulo anterior, Lord Gamma es una novela que
se ocupa de una rica variedad de temas clasicos de la Ciencia Ficcion que
abarcan el abandono del cuerpo, la superacién de la muerte, la creacion de vida y

la simulacion de mundos y realidades y el escenario postapocaliptico; esto plantea
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una serie de problemas sobre la confianza en el progreso tecnocientifico y la
inteleccion de la realidad, los cuales conciernen profundamente a nuestro tiempo
actual.

Ahora bien, el abandono parcial del cuerpo es crucial para la articulacién de los
demas motivos y el entendimiento de la propuesta de lectura que presento para
Lord Gamma.

Teniendo en cuenta que el sujeto humano esta compuesto de dos caracteristicas
dicotdbmicamente opuestas, a saber, mente y cuerpo, tal bifurcacion del ser sera
jerarquizada y organizada en dos términos polarizados de los cuales uno quedara
privilegiado. Tradicionalmente devaluado en la historia de la filosofia, el cuerpo
pasara a segundo término y aunque no presentaré con detalle la discusion del rol
del cuerpo, puedo indicar por lo menos de manera muy breve algunas de las
piezas clave que han formado nuestras concepciones actuales de cuerpos.

El cuerpo ha sido considerado como una fuente de interferencia y un peligro para
las operaciones de la razon. Para Platon, por ejemplo, el cuerpo es una version
imperfecta de la idea (Teoria de las formas). El cuerpo es un traidor y una prisién
para el alma, la razén o la mente. Para él era evidente que la razén deberia
dominar sobre el cuerpo y sobre las funciones irracionales del alma. Se requeria
de un tipo de autorregulacion de uno mismo para la armonia dentro del Estado, la
familia y el individuo.

Posteriormente, en la tradicidén cristiana la relacion entre alma y cuerpo estaba
dispuesta entre lo inmortal y lo mortal. Esta idea fue retomada por Novalis durante
el Romanticismo; mientras el sujeto viva, la mente y el alma forman una unidad

indisoluble que es personificada en Cristo, como un hombre cuya alma e
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inmortalidad se deriva de Dios pero cuyo cuerpo y mortalidad es humana. La parte
humana de Cristo, de hecho, pertenece a la naturaleza. De ahi que el ser humano
sufre y su alma se halla administrada entre placeres corporales y castigos, y por
ende, tenga moral. Por ejemplo, en la Edad Media la lepra era considerada un
simbolo de las consecuencias malas por el pecado corporal del libertinaje. La
figura del redentor del sufrimiento y el pecado corporales localizada en Cristo
evoluciono al poeta y mas tarde al ingeniero, ambos son capaces de llevar a la
humanidad por un camino mejor y son claramente superiores a la naturaleza.

Consecutivamente, en el siglo XVII, Descartes formul6 la separacion del alma de
la naturaleza, distinguiendo dos sustancias: res cogitas (mente) y res extensa
(cuerpo). Este ultimo concebido como una maquina que se mueve sola, un
aparato mecanico, que funciona de acuerdo a las leyes causales y las leyes de la
naturaleza. En contraste, la mente, la sustancia pensante, el alma, o la conciencia
no tienen lugar en el mundo natural. La exclusion del alma de la naturaleza es el
prerrequisito para el conocimiento, o mejor dicho, para una ciencia que gobierna la
naturaleza y que es indiferente a las consideraciones del sujeto. Su discurso
cientifico es impersonal y objetivo en la medida de lo posible. Pero ¢cdémo puede
algo que ocupa un espacio afectar o ser afectado por algo que no es espacial
como la mente? ;Cémo puede el cuerpo informar a la mente sobre sus
necesidades y deseos? ;Como es posible una comunicacion bilateral? El
dualismo cartesiano no soélo pone problemas filoséficos irresolubles (establece un
abismo incruzable entre mente y materia, es problematico por ser reduccionista),
también es indirectamente responsable de la separacion histérica de las ciencias

naturales de las ciencias sociales y las humanidades, la separacion de la fisiologia
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de la psicologia y de privilegiar a las matematicas y a la fisica como ideas modelos
de metas y aspiraciones de conocimientos de todo tipo. La importancia real del
dualismo cartesiano reside en que es responsable de las modernas formas de la
elevacion de la conciencia sobre la corporalidad. Dicha supremacia nos llevara
mas adelante a pensar en la construccion de una nueva especie de humanidad
que pueda abandonar su cuerpo organico (o incluso destruirlo como en la
corriente Body Horror) y reemplazarlo por uno metafisico que le permita realizar
tareas que antes serian imposibles aun en escenarios postapocalipticos
nucleares.

Para la reconstruccidn de la corporeidad, lo mas viable para la légica de Lord
Gamma es utilizar una dimension alterna que es equiparable a un espacio virtual.
Por un lado, el cuerpo es tipicamente considerado pasivo, pero también es visto
como un medio de expresion para comunicar lo que es esencialmente privado
(ideas, pensamientos, creencias, sentimientos). Se conduce de dos modos, si bien
es un circuito de transmision de informacion del organismo, también es un
vehiculo para la expresion de la psique incomunicable. Historias como
Lesabéndio muestran que es a través del cuerpo que el sujeto expresa su
interioridad y recibe y traduce la informacion del mundo externo. Incluso si la
mente no puede existir sin el cuerpo, la mente es considerada un objeto social,
cultural e histérico, un producto de ideologia, mientras que el cuerpo permanece
relacionado con lo natural y lo precultural.

La idea de que el cuerpo sea un legado natural con el que tenemos que vivir,
parece absurdo hoy en dia. El cuerpo se ha convertido mas en un objeto que

corresponde a las exigencias culturales e individuales. Los proyectos para la
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colonizacion del cuerpo en la medicina moderna y las posibilidades para cambiarlo
ya son posibles mediante los avances en la biotecnologia y la ingenieria genética,
asi como el uso de protesis y la practica de cirugias médicas, la clonacion y la
construccion de cuerpos automatas como en los relatos de Hoffmann.

Por lo tanto, la anunciada evolucion guiada o seleccion artificial, producto de la
tecnociencia y del dualismo de términos como realidad y apariencia, razon y
pasion, mecanicismo y vitalismo, trascendencia e inmanencia, temporalidad y
espacialidad, crearan un metacuerpo independiente de las condiciones de su
medio, cuya extension, como indica Virilio en E/ arte motor, perdera gradualmente
su importancia en provecho del tiempo real de impulsos y sobreexcitaciones.
Tales estimulos del metacuerpo localizado en el ciberespacio o en otra dimension
procuraran el abandono del pensamiento sucesivo, lineal y causal que sera
sustituido por la inmediatez, la descentralizacion y la multicausalidad. El
metacuerpo en un nuevo espacio no soélo perseguira la busqueda de la
inmortalidad, sino también la extension de la inteligencia mas alla de nuestro
planeta.

Desde la antigledad, los fildsofos han tratado de entender cdmo se relaciona
nuestra mente con el mundo sensible. La comprension de este vinculo desembocé
en planteamientos e interpretaciones del espacio-tiempo que en el siglo XVIi
condujeron a un cambio en la filosofia natural hasta transformarse en lo que hoy
en dia es conocido como fisica. Asimismo, dicho problema dio un impulso para
que la literatura también se convirtiera en un laboratorio de experimentacién de

estas nuevas formas de pensamiento, haciendo hincapié en la gran pregunta del
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entendimiento humano: el mundo es una realidad objetiva independiente del
sujeto o solo una ilusién de la mente?

Partiendo de que el espacio y el tiempo son formas descriptivas y esquematicas
para las acciones humanas y sus objetos en la naturaleza y en la cultura, el tiempo
se organiza por el modo (pasado, presente y futuro), el orden de los
acontecimientos y la duracién; mientras el espacio, por su forma, tamafo y area
(cf. Jordan 220). Si bien para la fisica y las matematicas, el espacio-tiempo es
para fines practicos un parametro, en el trabajo humanistico, como expone la
literatura (en este caso el universo diegético de Lord Gamma), se encausa como
una condicidon de la existencia humana y como un elemento estructural del
lenguaje y la conciencia.

La relacion y la adaptacion del ser humano a su ambiente no sélo se basan en la
interaccidon de sus genes y su crianza, ha de agregarse también un factor
mediador determinante entre su naturaleza y su entorno objetivo: el yo. Aunque
estd determinado por el espacio que habita, el sujeto determina a su vez su
ambiente.

El hombre es capaz de modificar su entorno porque posee lo que los antiguos
griegos llamaban “tecné”, es decir, “la capacidad de pro-ducir, de llevar una cosa
desde el no-ser hasta el ser, como lo mas inquietante que existe, [cuyo poder]
puede llevar tanto a la felicidad como a la ruina”. (Agamben 13) Es gracias a su
condicion poiética, que el hombre, a diferencia de los animales, es un ser en
proceso que utiliza la técnica para construir y reconstruir su medio, apropiarselo y
buscar su libertad. Es por esto que haré énfasis en aquello que ha resultado de la

técnica: nuevos mundos, nuevas dimensiones: “la técnica aparece, en su esencia,
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como pura superacion. [...] Por sus invenciones, ella crea mundos. Por sus
virtualidades, una técnica nueva (la rueda, la electricidad...) aparece siempre
destructora de un mundo familiar, al tiempo que abre otro mundo nuevo
imprevisible”. (Sagols 21)

Entonces, en vista de la necesidad que posee el ser humano por modificarse a si
mismo y a su entorno, ¢,qué tan correcta puede ser la percepcidn de la realidad en
este sentido? Al respecto, puede ser ilustrativo lo sefialado incluso hace siglos por
Newton, por ejemplo, el tiempo era relativo en tanto que es medido por seres
imperfectos (los humanos), mientras el “tiempo Absoluto” corresponde sélo a Dios.
Siguiendo con esta linea interpretativa, segun Descartes, en su sistema
racionalista, los humanos, tanto imperfectos como finitos, no podrian tener por
cuenta propia la idea de un ser infinito, por lo que la idea de Dios fue colocada por
el en la mente humana (cf. Descartes 59) y en contraste, Locke, destacado
representante del empirismo, propuso que el conocimiento humano es originado a
partir de la experiencia por medio de los sentidos. Por otro lado, situdandose en los
extremos de las dos posturas anteriormente sefialadas con Descartes y Locke,
Kant elabor6 un sistema filoséfico que intentaba determinar los limites de la razén
y profundizar en la idea del conocimiento. El filésofo aleman distinguiria las ideas
‘innatas”, con las que la razén permite al hombre construir su conocimiento del
mundo externo, como a priori y las derivadas de la experiencia, como a posteriori.
De acuerdo con él, el conocimiento seria una combinacion de sensibilidad y
entendimiento. Sin embargo, saber qué ideas tomar a priori y cuales a posteriori
repercutiria obviamente en la relacion que guarda el hombre con su entorno. El

espacio-tiempo constituiria, segun Kant, una parte esencial de la estructura que
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permite al hombre entender el mundo, distinguiendo las apariencias entre
fendmenos (cosas para uno) y noumenos (las cosas en si). (cf. C.R.P. Kant 64-65)
A su vez, la ciencia de la fisica moderna, como un sistema de creencias mas,
basada en dos teorias, la de la relatividad y la de la mecanica cuantica, cambio
por completo las ideas sobre el espacio-tiempo. Asi como el espacio dejé de ser
considerado plano y absoluto (puesto que todo depende de un sujeto observador
segun la Teoria de la Relatividad de Einstein), el tiempo también fue
reinterpretado. Los supuestos de causalidad fueron puestas en duda mediante
conceptos cientificos que se ven reflejados en la légica usada en Lord Gamma,
como es el caso de la teoria de las super cuerdas y los universos paralelos.

Me parece importante sefalar también que asi como la investigacion cientifica se
ha preocupado en muchos casos por conseguir una vision objetiva de la realidad,
no puede evadirse de la técnica ni de la observacion humana, pues son los
medios para relacionarse con la “realidad objetiva”™3; esto es, que no debe
olvidarse que la ciencia es realizada por individuos que no siempre son tan
racionales como se piensa y cuyo desempefio depende también de los intereses
de ciertas instituciones.

Por otro lado, cabe senalar que la exploracion de la tecnociencia y la filosofia en el
conocimiento que el hombre tiene del mundo sensible ha derivado también en una
busqueda por la libertad y el perfeccionamiento anclados en el simbolo del
progreso, usado como emblema de legitimacion de la modernidad. La exploracion

de esa libertad también se ha dado en “espacios” no regidos por las leyes

43 Entendamos por realidad objetiva la coherencia entre las percepciones propias y ajenas.
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naturales como la imaginacion y el suefio, proliferando en el desarrollo de la

“realidad virtual”, el asunto medular de este trabajo.

2.1 Bienvenidos al desierto de lo real

El sujeto posmoderno se mueve en mundos simulados por computadora; en un
vortice plagado de simulacros que consciente e inconscientemente ha construido
para si mismo, ya sea para soportar su existencia o para darle sentido a su
libertad. La simulacion se expresa dia a dia en innumerables actos humanos como
la imaginacién, el engafo, el juego, el humor, la ironia, el lenguaje, la politica, la
formulacién de hipétesis, los suefios y por supuesto, en el arte y la literatura.

La facultad para fabricar simulacros es unica en el ser humano para hacer “como
si” algo fuera otro, es decir, sustituir una cosa por otra (cf. Lapoujade 204). Como
bien explica Baudrillard, la simulacion es “fingir lo que no se tiene” (12), es por
esto que, desde sus inicios, el hombre comenzo a reflejar una realidad basica para
mas tarde enmascararla y luego encubrir la ausencia de ésta, al punto de carecer
de cualquier tipo de realidad, ser su puro simulacro: “la realidad’ nunca es otra
cosa que un mundo jerarquicamente escenificado, objetivado segun las reglas de
la profundidad” (35). De ahi que “la realidad” esté forjada a partir de modelos sin
origen ni realidad.

En Lord Gamma observaremos que uno de los experimentos consiste en instaurar
reglas politicas, econémicas y sociales para una poblacién de clones, de manera
que los sujetos estén provistos de todos los recursos necesarios para potenciar su

mente en aras de mejorar la percepcion de la realidad. Valdria la pena
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preguntarse qué sucederia con la evolucidn biolégica en un mundo donde los
recursos son tan ilimitados que no hay necesidad de competencia.
El sujeto es el unico que construye incesantemente nuevos discursos sobre si
mismo pero a su vez esta perdido en la incapacidad de su conciencia para
diferenciar la realidad objetiva porque ésta se encuentra filtrada por otro en el
terreno de la Hiperrealidad (un ejemplo son los medios de comunicacién y la
tecnologia, de ahi que Baudrillard hable de que el mapa borr6 al territorio cf. 9-10)
Para desarrollar una conciencia que pudiera distinguir claramente la realidad, la
novela plantea la premisa del acopio de todo el conocimiento humano posible
sobre el mundo sensible y sobre si mismo, en vias de desarrollar una inteligencia
que le ayudase a comprenderse mejor, perfeccionarse, expandir sus horizontes de
percepcion e inclusive aspirar a la inmortalidad en un nuevo espacio llamado
“Bioresearch Altosphere” (BRAS). Al final, el proyecto fracasa, no propiamente a
causa de los humanos, sino por fuerzas ajenas que escapan de su control, pues
es incapaz de conocerlo todo. A pesar de que se admite que el motor de la
realidad depende, nuevamente del sujeto, (independientemente si se trata de vida
extraterrestre), se encuentra la manera de volver a intentarlo en un universo
paralelo:
[...] Doch jenes Universum, von dessen Joch wir uns befreit zu haben
glaubten, schickt seinen machtigsten Krieger ins Feld. Wir wissen
nun: Die Wirklichkeit ist nur das, was wir flr die Wirklichkeit halten.
Die Wahrheit jedoch ist: Es gibt keine Wirklichkeit. Nicht fur uns [die
Aulderirdischen], nicht fur euch [die Menschen] und nicht flr das

Sublime [eine von Information generierte Lebensform]. Man kann
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Gott nicht neu erschaffen, keine universelle Wahrheit konstruieren®
Sie sah uns an. ,Auf der anderen Seite dieser Wirklichkeit wartet ein
Schiff auf euch auf dieser Seite das Nichts.** (Marrak 543)
Tenemos que considerar ante todo que se narra desde una perspectiva humana y
que la verdad universal no existe porque ésta, como decia Kant, depende de qué
elementos consideremos a priori, por |0 que mientras la causa primera escapa a
nuestra razon, una verdad tranquilizara s6lo momentaneamente nuestra inquietud
hasta que surja una nueva expectativa que nos haga necesitarla.
La importancia de la frase citada es que el autor nos da una poderosa muestra
representativa del estado actual de la era informacional, cuyo Zeitgeist fomenta las
imperfecciones humanas e incluso favorece el desarrollo de verdades subijetivas.
Ejemplo de ello son las yuxtaposiciones morales que cohabitan a nuestro
alrededor: gastos billonarios en desarrollo armamentistico para matar a otros
humanos, criminales que tienen mas derechos de privacidad que las victimas,
hambrunas, especies en peligro de extincion, etc.
En otras palabras, es una muestra de la construccion de toda una retérica en torno
a la verdad difundida por diferentes intereses que continia desarrollandose y
acumulandose en la arena politica y social, envolviendo al mundo en el concepto

de la “verdad”.

44 “perg cada universo, de cuyo yugo creimos habernos liberado, manda a su guerrero mas poderoso al

campo. Solo sabemos que la realidad es Unicamente, lo que nosotros consideramos realidad. La verdad es
que: no hay realidad. Ni para nosotros (los extraterrestres), ni para ustedes (los humanos), ni para lo
Sublime (una forma de vida desarrollada a partir de la informacidon humana). No se puede crear a Dios de
nuevo, ni construir una verdad universal (...) Al otro lado de esta realidad les espera una nave, de este lado,
nada”.
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La busqueda de aquella verdad esencial, objetiva, que ni molesta ni entorpece es
infinita. Como ocurre en la genética, la memoria y la informacion innecesaria es
filtrada para estimular la evolucién, de modo que la gran pregunta de Lord Gamma
es: de manera objetiva, ¢ quién podria evaluar lo que los humanos producen, sacar
las verdades e interpretar su significado para las nuevas generaciones? Basada
en la informacion y el conocimiento humano, la idea del autor es crear un
“contexto”, una especie de inteligencia y espacio al que ha denominado Sublime,
el cual carezca de mascaras que cubran su ser, de modo que tenga la madurez y
el poder necesario para crear un legado, guiar a la humanidad.

Dado que el hombre se halla inmerso en las situaciones que construye, busca
orientar su ser. Un ejemplo radica en el deseo de guiar su evolucién por medio de
la neurociencia y de las tecnologias de la informacion. Asimismo, el fracaso y
posible reconstruccion de la BRAS en un universo paralelo como eventos
(inclusive también estructurados por la fisica) que podrian repetirse plantean una
doctrina de ciclos, donde el pasado alcanza al futuro y viceversa; en este caso y
como explicaré mas adelante, se tratara de una especie de eterno retorno
nietzscheano.

Michael Marrak situa los simulacros de manera estratégica en Lord Gamma, de tal
manera que, gracias a efectos de discontinuidad en la narracion®, la configuracion

espacial de la novela se conforma de distintos tipos de sim ulacros espaciales

45 Es tipico de Marrak, desarrollar su narrativa en distintos planos que se intercalan creando una especie de
historia en tiempo real. En el caso de Lord Gamma, hay tres planos narrativos: Alphard (el solitario), Naos (la
nave) e Isadom (casa de la ensefianza). En el primero se narran los acontecimientos vividos por el
protagonista, en el segundo, los eventos que experimenta uno de sus clones y en el tercero, lo que sucede
con Prill, su novia. Para efecto de este trabajo, nos situaremos principalmente en Alphard.
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enmarcados en una realidad alterna*, que van desde simulaciones ‘ingenuas’
como el suefio y el juego hasta simulaciones deliberadas como el experimento y
la red informatica.

Partiendo de la descripcion narrativa se desarrollaran los valores simbdlicos de la
novela que, como he empezado a esbozar, se enfocan a la simulacion y a la
realidad virtual y a su vez, erigen una de las mas recientes posturas ideoldgicas
posmodernas: el posthumanismo, también conocido como transhumanismo. Este
es un concepto acufiado por autores como Abraham Maslow, Hans Moravec y
Max More para referirse a aquellos valores del Humanismo tales como la razén, la
libertad, la dignidad y la fuerza creadora de las personas pero que ademas utilizan
la tecnologia para superar sus limitaciones fisicas e intelectuales y asi cambiar
radicalmente el estado de la especie humana: los mitos de la resurreccion y la
inmortalidad hechos realidad mediante el desecho del cuerpo y la digitalizacién de

la mente en otra dimensioén.

2.2 La organizacion narrativa del “nuevo espacio” de Lord Gamma

La narrativa de la historia de Lord Gamma funciona como un circulo: se desarrolla
en el siglo XXIIl con analepsis que remiten a acontecimientos del siglo XXI. En el
epilogo, no obstante, Marrak usa una prolepsis para cerrar la pinza de la historia
de manera muy peculiar que nos remitird nuevamente al futuro en el siglo XXIII.
Asi mismo, en un modo de enunciacién dramatico, se cuenta la historia de tres

personajes distintos en tres planos narrativos que se fragmentan e intercalan entre

46 Ademas de las cuatro dimensiones que conoce el cerebro humano (ancho, largo, profundidad y tiempo),
diriamos que se trata de una quinta dimension.
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si para causar un efecto de tiempo real hasta unirse. A medida que se narran los
acontecimientos, la descripcidn de los espacios se construye de lo particular a lo
general para que el lector reorganice la imagen del espacio a medida que va
avanzando la historia. Es por esta razén que los espacios diegéticos de la obra
exigen al lector un ejercicio imaginativo, pues se plantea un espacio
pentadimensional, cuya quinta dimension puede ser llenada con incontables
mundos tetradimensionales (las cuatro dimensiones que el ser humano conoce:
ancho, largo, profundidad y el tiempo). Asi, el lector se ve obligado a reconstruir no
sélo la cronologia sino incluso la topografia.

A primera vista es dificil imaginar un mundo construido de tal manera, sin embargo
trataré de explicar en los proximos apartados la construccion de este espacio
mediante teorias de la fisica en las que el autor se ha basado y el alcance
ontoldgico que éstas proponen en la historia de Lord Gamma.

Ademas de la estructura narrativa ya mencionada, la novela se encuentra dividida
en cinco partes: El Terrario (Terrarium), Der Nachtfalter*’, Babalon, Los Planos
(Die Ebenen) y La Esfera (Die Sphare). Estas partes guiaran al lector a través de
los espacios diegéticos principales. Ya que todos los espacios pertenecen a la
Esfera, que a su vez se halla fisicamente instalada en la Luna, iniciaré con la
descripcion de ésta. Cabe sefalar que para efecto de este trabajo, me limitaré a
analizar solo uno de los planos, a saber, el mundo de las estaciones-bunker (cuya

estacion sobresaliente recibe el nombre de Nachtfalter).

47 “Der Nachtfalter” es una estacién-bunker ubicada en el Terrario. Babalon; a su vez, es un juego virtual
instalado en dicha estacidn. Tanto Babalon como las estaciones-bunker conforman uno de los incontables
planos distintos dentro del Terrario.
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Si bien el Terrario ocupa la mayor parte de las paginas porque es ahi donde la
aventura del protagonista profiere el concepto de realidad virtual desde una
perspectiva muy particular que entre muchas otras cosas, presenta la logica del
control total sin afuera, sin muros de encierro ni la torre pandptica de vigilancia; la
Esfera es el lugar indispensable para el entendimiento de toda la novela, pues es
ahi donde se enlazan todos los espacios y de la cual me serviré para plantear

reflexiones sobre el posthumanismo.

2.2.1 La Esfera: la inmortalidad postorganica

Retomando brevemente el dilema trazado en los siglos XVII y XVIII con respecto
al espacio-tiempo y la filosofia de la ciencia, la humanidad en Lord Gamma
continua con el anhelo de crear una conciencia “correcta” del tiempo. Para los
humanos del siglo XXI, el tiempo es percibido como un punto de experiencia y no
poseen la capacidad de verlo como un plano sin horizonte, porque el marco de
experiencia es muy corto. Para expandir el horizonte de experiencia, esos
humanos se sirvieron del conocimiento de otros a través de palabras, imagenes,
gestos, etc.

En el afan de conocimiento que caracteriza al ser humano, de acuerdo con la
cronologia de Lord Gamma, para mediados del siglo XXII, existian ya tres colonias
en la luna, dos industriales y una cientifica; mas lejos, una estacion en Marte y una
instalacién de investigacion mineral en Ceres. Estaciones orbitales sin tripulacion
rodeaban Venus, Jupiter, Saturno y Urano. El Sistema solar habia sido casi
explorado por completo y en pequefios pasos, la investigacién apuntaba al

sistema Centauro. Mientras tanto, en la Tierra, un grupo de cientificos,
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historiadores y fisicos trabajaba en un complejo dispositivo de almacenamiento de
datos y en la creacibn de modelos de personalidad vivientes. El proyecto fue
llamado “Bioresearch Altosphere”, abreviado como BRAS. Su objetivo era la
reconstruccion de los grandes espiritus, genios y eminencias humanas asi como
de sus perfiles de personalidad para resolver problemas y expandir el
conocimiento. Tras una serie de pruebas y examenes, el unico lugar ideal para la
construccion del dispositivo esférico fue la Luna. Entonces, empezd la
construccion de una instalacion sublunar en el crater lunar “Arquimedes” y fue
cargada de informacion:
Zwei Jahrzehnte lang reichte man die Altosphare mit
Bewusstseinsmuster an, rekonstruierte verstorbene Personlichkeiten
anhand ihrer Biografien, Memoiren, Fachbucher und zur Verfugung
stehenden Bild- und Tonaufnahmen. Der gigantische BRAS-Raum
bildete ein hermetisches System, dazu geschaffen, korperloses
Wissen zu konzentrieren; eine Seelenkompressionskammer, wenn
man es so nennen will. Ohne das Kraftfeld, das die Sphare umgab,
waren die Informationsmuster im Raum zerflossen*®. (Marrak 416)
No obstante, ciertas personalidades no fueron integradas de acuerdo con criterios
éticos. Para los modelos de la antiguedad se tomé el riesgo de deformar la
personalidad debido a la falta de fuentes de informacién. Al término de dos

décadas fueron guardados 19000 modelos de conciencia desde los fildsofos

48 “Durante dos décadas la esfera fue llenada con modelos de conciencia reconstruidos de las personas
fallecidas en funcién de sus biografias, memorias, libros, grabaciones de audio y videos disponibles. La
gigantesca BRAS conformaba un sistema hermético que concentraba el conocimiento incorpéreo. Era una
especie de cdmara de compresion de almas, si puede llamarsele asi. Sin el campo que rodeaba la esfera, los
modelos de informacidn se evaporarian en el espacio”.
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presocraticos hasta los pensadores precursores de la filosofia moderna Copérnico,
Kepler, Einstein, Mozart, y asi sucesivamente hasta las eminencias de ese tiempo.
Los humanos entendian esta esfera como un archivo espiritual, como una
computadora cuyo espacio de memoria estaba lleno de almas humanas
artificiales, sin comprender que era lo que habian creado en realidad. La Esfera
les permitia consultar al pensamiento viviente y plantear desde simples problemas
hasta problemas de gran escala. No era ni energia, ni gas ni acumulacion de
materia oscura. No habia siquiera materia, era una manifestacion de espiritu puro
(cf. Marrak 415). Aunque se podia observar el contorno no muy definido de la
esfera con luz ultravioleta, no ocupaba masa, ni densidad. Si bien la Esfera vista
desde fuera y desde una perspectiva tridimensional, es una esfera con un
diametro de 16 km, en un sentido estricto, no se trata de una esfera de tres
dimensiones, sino de una hiperesfera, es decir, una esfera con una dimension
adicional que dificilmente puede ser imaginada por el cerebro humano, pero que
no obstante, puede representarse matematicamente sin problemas*®.

Por otra parte, el proyecto de la BRAS salié de control a fines del siglo XXIII al
punto de formar una red auténoma de informacion entre los modelos de
personalidad sin la necesidad de utilizar generadores de energia para continuar su
funcionamiento. A esto se le conocié como lo Sublime, un cambio en la condicidn

humana, la transicion de la informacion a una nueva forma de vida que no implica

4 Sus propiedades pueden estudiarse mediante una sencilla generalizacién de la geometria analitica,
extendiéndola al caso de mas de tres coordenadas. La ecuacion candnica de una circunferencia es “a? + b 2
=r?” donde r representa el radio. La ecuacion de la esfera es “a?+ b 2+ c 2 =r?". Para una hiperesfera de
cuatro dimensiones la ecuacion seria: “a®> + b 2 + ¢ 2+ d?>=r ?” y asi sucesivamente al ir ascendiendo la escala
de los hiperespacios euclideos.
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el cuerpo, sino que es espiritu puro que desarrolld una super conciencia
independiente de los humanos, modelos y maquinas:
Vielleicht hatten alle Bewusstseinsmuster fur einen Augenblick ein
Netzwerk gebildet, um sich selbst zu erfahren, und in diesem
Verbund — beabsichtigt oder nicht — das Sublime erschaffen,
sozusagen als Folge einer Form von solidarischer Ich-denke-also-bin-
Mentalitat. Einige Wissenschaftler deuteten Sublime sogar als
Anlehnung an den Begriff Sublimation, was den unmittelbaren
Ubergang eines Stoffes von einem Zustand in den anderen definiert.
In diesem Falle von einem Un-Wesen zu einem Wesen. Von purer
Information zu einer Lebensform®® (Marrak 418)
Si bien Marrak no aclara como es que la informacion pasé del no ser al ser, a ser
lo que él llama “espiritu puro”, si seguimos los principios darwinianos, aun en un
objeto inanimado como la informacién, existe la posibilidad de mutacion, puesto
que el copiado de la informacién (incluso la genética) no es perfecto y los mas
fuertes son los que prosperan. Como veremos poco a poco, la informacién cobra
una importancia tal que nos coloca ante un brusco cambio de paradigma
tecnocientifico que deja atras al mundo de la fisica clasica y su naturaleza
domesticable. En otras palabras, la inspiracion faustica del hombre lo lleva a tratar
su naturaleza no bajo un régimen mecanico-geométrico, sino informatico-

molecular.

50 “Quizé todos los modelos de conciencia formaron momentdneamente una red para experimentarse a si

mismos, y en esta unidn —ya sea que se lo haya propuesto o no — crear lo Sublime, como resultado de una
forma de mentalidad solidaria de “pienso, luego existo”, por asi decirlo. Algunos cientificos atribuyen lo
Sublime a una imitacién del concepto de sublimacidn, que se define como una transicion directa de una
sustancia de un estado a otro. En este caso, del no ser al ser. De la informacidn pura a una forma de vida.”

69



Un ejemplo claro es que hoy en dia todo puede ser cuantificado, incluso en cierta
medida el comportamiento de los humanos. Por ejemplo, la estructura del genoma
humano fue completada a inicios de este siglo. Ahora podemos controlar la
evolucidon de la raza humana. Comenzamos con ingenieria genética y al final,
digitalizamos la propia vida. Pero hay cosas que la informacion genética no cubre
como las memorias, las ideas, la cultura y la historia.

No obstante, los genes no contienen informacion de la historia humana. Solemos
guardar informacién sobre nuestras vidas, ya sea en cartas, fotos, simbolos, libros,
etc. pero en el mundo de la era digital de hoy, cada segundo se va acumulando
informacion que bien puede ser util o trivial, segun los fines que se persigan. La
informacion nunca desaparece, siempre es accesible y su crecimiento es
alarmante. Asi que, desde la perspectiva de la novela, lo Unico que esto provoca
es la reduccion del ritmo de la evolucion y el desarrollo, por lo que una seleccion y
control de la informacion fue necesaria hasta que lo Sublime salié de control
absorbiéndolo todo.

Dicha entidad nos presenta una vez mas uno de los problemas filoséficos tipicos
de la Ciencia Ficcién: la conciencia. El proyecto BRAS fue construido con buenas
intenciones pero sin esperar que éste tomara conciencia de si mismo hasta
convertirse en “lo Sublime”. De esta cuestion se desprenden problemas acerca de
la creacion de vida y la inmortalidad, es decir, los atributos de los dioses por
excelencia. Importa subrayar que la idea mas relevante para este trabajo versa
sobre la creacion de una inteligencia y un universo (espacio) dentro de ella, puesto
que para imaginar un ente precisamos de un espacio (su cuerpo). Si bien el autor

no profundiza en el proceso bajo el cual el almacenamiento de datos degenerd en
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una nueva forma de vida, Marrak explica que esta nueva existencia solo puede
concebirse en una dimensién adicional a la que llama “Espacio-cuerda”
(Stringraum).

El “espacio-cuerda” de Marrak es una dimension basada en la “teoria de las super-
cuerdas”, la cual sostiene, a grandes rasgos, que las particulas subatémicas no
son solo puntos, sino particulas vibratorias con forma de cuerdas o filamentos que

se mueven en once dimensiones, seis de ellas inobservables en la practica.

Dichas dimensiones estan ocultas por un proceso llamado compactificacion. Por
ejemplo, si hacemos un cilindro con una hoja de papel uniendo los bordes, el
cilindro puede ser compacto o finito en un eje “y”, pero infinito en el otro. Si
miramos un pelo desde lejos podriamos pensar que es unidimensional, sin
embargo, solo mirando a través de un microscopio se revelaran mas dimensiones.
El truco consiste en enrollar las seis dimensiones extra de alguna manera®.

Por otro lado, cabe sefialar que, segun Einstein, el espacio no es una superficie
plana, estatica e invariable, puede estirarse y hacerse curvo, de manera que
pudieran formarse extrafas estructuras llamadas ‘agujeros de gusano’, es decir,

tuneles que podrian unir lejanas regiones del espacio o dimensiones, como una

especie de atajo cosmico.

De acuerdo con esta teoria, si pudiéramos reducir nuestro tamafo en una

billonésima parte del normal entrariamos en el terreno de la mecanica cuantica, la

51 Esto bajo la I6gica de la teoria de Kaluza-Klein, la cual es una de las primeras teorias que unificaban

gravedad y otras interacciones a través de aumentar la dimensionalidad del espacio-tiempo. En esta teoria
se eleva la dimensidn del espacio-tiempo de 4 a 5 dimensiones (cuatro espaciales y una temporal). En cierto
sentido es se le considera precursora de la teoria de cuerdas.
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ciencia que estudia el comportamiento de los atomos, el mundo de la luz, la
electricidad, y de todo lo que opera a las escalas mas diminutas. Entonces
veriamos que todo en el universo, la Tierra, los edificios e incluso fuerzas como la
gravedad o el electromagnetismo estan formados por esos hilos de energia, las
asi llamadas cuerdas. Dichas cuerdas pueden estirarse hasta formar membranas
que pueden tener tres 0 mas dimensiones y, de contar con energia suficiente, las
membranas pueden alcanzar un tamafo gigantesco, tan grande como el universo
que conocemos. Es asi, que existe la posibilidad de que los seres humanos
habiten en una membrana tridimensional que flota en una dimensién espacial
mayor. Podria haber otros mundos al lado, pero serian completamente invisibles.

En sentido muy literal, serian ‘universos paralelos’.

Es asi como funciona la complicada topografia de Lord Gamma, llena de
universos paralelos que no pueden verse porque el cerebro humano ha
evolucionado en las tres dimensiones espaciales ya mencionadas. Por ejemplo,
las chinches no pueden dejar la superficie donde se encuentran porque no pueden
volar ni cavar, por lo tanto no tienen concepto alguno de la tercera dimension ni
ningun uso para ella. Ellas habitan un mundo bidimensional cerrado y acotado. En
contraste, los seres humanos vivimos en un analogo tridimensional.5? El juego de
percepcion de dimensiones es de suma importancia para la comprension de este
trabajo: inmerso en la simulacion y la hiperrealidad, el lector debe confrontar sus
modelos propios de realidad, a fin de reevaluarlos sobre la manera en la que la

tecnologia lo transforma intimamente, en un mundo sometido por la virtualizacion

52 Un claro ejemplo literario se halla en el libro Planilandia de Edwin Abbott Abbott, en el que narra la vida
de una linea y su visita a un mundo bidimensional.
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del cuerpo y del espacio a través del exceso de informacion, la inmediatez, la

descentralizacion y la ubicuidad.

Ahora bien, las dimensiones que conocemos y el universo que habitamos son un
espacio de posibilidades que nos permiten existir, una representacion
esquematica de un cierto ambiente apto para nosotros. El equilibrio de ese
entorno puede rastrearse del nivel cosmoldgico al microscopico, puesto que
incluso pequefios cambios en las leyes de la electricidad y la fisica nuclear podrian

haber impedido la formacién del carbono, elemento necesario para la vida.

De acuerdo a los cosmélogos Andre Linde, Alexander Vilenkin y Alana Guth, el
universo es en realidad un “multiverso”, el cual consiste en una coleccion
practicamente infinita de “universos de bolsillo” de enorme variedad. Cada bolsillo
tiene su propio “caracter”. su propia lista de particulas elementales, fuerzas y
constantes de la fisica. Dicho de otro modo, la teoria de las supercuerdas parte
de una teoria inflacionaria llamada “inflacién eterna”, la cual exige que el mundo
sea un multiverso lleno de universos de bolsillo que han burbujeado en el espacio
de inflacién como las burbujas en una botella de champan. En ese caso, nosotros
vivimos en un minusculo universo de bolsillo donde el valor de las constantes, o
sea, la configuracion fisica, es compatible Unicamente con nuestro tipo de vida.

El protagonista humano de Lord Gamma, por ejemplo, se encuentra en otra

dimensién que no puede comprender porque su ser no ha sido optimizado para
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ello: “Er wollte damit andeuten, dass du dich in einer Ebene aufhaltst, die mehr

Dimensionen besitzt als gesund fiir dich waren“®? (382)

Sin embargo, él puede permanecer en esa dimensién porque tiene un campo de
fuerza que protege su cuerpo, mas no su mente. Para comprender la dimension
en la que se encuentra deberia elevar su conciencia, tal y como otros personajes
lo hicieron. Stan Ternasky, asi como los pasajeros de un vuelo de aviéon con
destino a los Angeles en el siglo XXI®, forman parte de un proyecto de
experimentacion dentro de la esfera para optimizarse y convertirse en aquello que

el autor llama “paragones”®.

Empero, esta transicion de estados, implica en cierto modo, la liberacién del
cuerpo humano y de sus limitantes como observador tridimensional. En ese
sentido, la posmodernidad y la hiperrealidad del siglo XXI precisan que el hombre
amplie sus capacidades de percepcidn para comprender otras realidades y
dimensiones debido a la inestabilidad generada por el torbellino de voces del que

hablan los filésofos de la Posmodernidad.

Hasta aqui he esbozado la necesidad de la optimizacién de la conciencia para
reconocer nuevas dimensiones y realidades. Ahora vale la pena detenernos en

aquello que el autor designa Sublime.

53 “E| quiere decir, que te encuentras en un plano que contiene mas dimensiones de las que son sanas para
ti”.
5 Los pasajeros fueron raptados en el siglo XXI por los dirigentes del proyecto del siglo XXIIl con la
esperanza de que éstos pudieran perfeccionarse y ayudaran a evitar el colapso de lo Sublime. Sin embargo,
un grupo de extraterrestres que circulaba cerca de la Tierra también queda atrapado en la Esfera y busca
averiguar pistas para salir, mediante la provocacion de un conflicto en uno de los planos del experimento, es
decir la infiltracion de Stan Ternasky en las estaciones-bunker.

55 Del verbo italiano ‘paragonare’, comparar. El sustantivo es usado para denotar un modelo de excelencia o

perfeccién de cualquier tipo, que no tiene igual; una encarnacion perfecta de un concepto.
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Marrak llama Sublime, refiriéndose al término empleado por Kant, a la forma de
vida que muté de la informacion de todo el conocimiento humano, en cuanto a
que, para este filésofo, lo sublime es un sentimiento generado por la observacién
de un objeto, cuya mesura sobrepasa la capacidad de entendimiento del hombre

de los siglos XVIII al XXI:

El sentimiento de lo sublime es, pues, un sentimiento de displacer
debido a la inadecuacion de la imaginacion en la estimacion estética
de magnitudes respecto a la estimacion por la razén, y a la vez un
placer despertado con tal ocasion precisamente por la concordancia
de este juicio sobre la inadecuacién de la mas grande potencia
sensible con ideas de la razén, en la medida en que el esfuerzo
dirigido hacia éstas es, empero, ley para nosotros. (C.D.J. 246)
Lo sublime revela una facultad del espiritu que va mas alla de los sentidos y de la
imaginacion, por lo tanto el displacer es una consecuencia de las limitaciones para
asimilarlo, pero que al mismo tiempo fascina. A razén de tal ambivalencia lo
sublime apela a la libertad y convoca a un horizonte de indefinicion que arrastra el
espiritu a dimensiones insospechadas del conocimiento y del ser, mientras que lo
bello armoniza sélo con la proporcion. Por lo tanto, la analogia entre el sublime
kantiano y el de Marrak reside en que este ultimo concentra la mayor cantidad de
conocimiento de la historia y en consecuencia produce fascinacion al no poder ser
asimilado por la conciencia humana tradicional.
El ente sublime en Lord Gamma tiene un “cuerpo-universo” que contiene multiples

espacios a través de los cuales viajaran los personajes y posee también, como
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una especie de dios, las condiciones de todo lo posible para los seres que habitan
en él:
Ich kann Formen bilden, aber ich besitze keine Form [...] Du bist in
mir. Wie kann ich mich aus mir selbst zurickziehen? [...] Ich bin alles,
was du wahrnimmst, Prill. Du schlafst in mir, du deckst dich mit mir
zu. Du isst und du trinkst mich, du waschst dich mit mir. Jede Pore
deiner Haut atmet mich, ich erfulle dich mit jedem Atemzug, den du
tust. Wenn du sprichst, formst du mich zu Toénen. Ich bin alles, was
dich am Leben halt. Wie konnte ich dich verlassen, ohne dich zu
toten?°6 (Marrak 328)
En este sentido, diriamos que se trata de un ‘espacio consciente’, una especie de
universo spinoziano donde Dios es equivalente a la naturaleza. Si bien la Esfera
es un experimento cientifico que comenzé simulando e imitando la realidad
compuesta de recuerdos archivados, después se convirtio en algo nuevo que se
creo a si mismo. El cuento “Answer” de Fredric Brown inspir6 algunas ideas para
la creacion del novum?®” (das Sublime) en Lord Gamma. Brown narra de manera
muy breve la historia de la creacidon de una super computadora que puede resolver
problemas de gran complejidad. Después de activarla, la primera pregunta de los

hombres es si Dios existe. La respuesta de la computadora es "Yes, now there is a

%6 puedo formar formas, pero yo no ocupo ninguna. [..] TU estds dentro de mi. éCémo puedo retirarme de
mi mismo? [...] Soy todo, todo lo que percibes, Prill. TG4 duermes en mi, te cubres conmigo. TU me comes y
me bebes, te bafias conmigo. Cada poro de tu piel me respira, te lleno cada vez que tomas aire. Cuando
hablas, me formas en tonos. Soy todo lo que te mantiene con vida. ¢{CoOmo podria abandonarte sin
matarte?”

57 Lo Sublime es un elemento tan crucial en la obra que incluso ,Le Sublime” (,Lo sublime” en francés) fue
un posible titulo para la traduccién francesa de Lord Gamma.
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God."® (Brown s. pag.) En palabras de Marrak, el nuevo dios es una especie de
enjambre de inteligencia sobrenatural nacido de un Prometeo virtual.5®

Ahora bien, la extrapolacion de una inteligencia construida a partir de una
gigantesca red autbnoma de modelos de conciencia o archivos-alma de Lord
Gamma puede no ser facil de asir a primera vista. Una analogia o cddigo de
referencia claro para entender este nuevo tipo de existencia es Internet. Si bien
fue desarrollado en 1969, cuando se establecid la primera conexion de
computadoras, conocida como ARPANET, entre cuatro universidades
estadounidenses, no fue hasta hace poco menos de una década que ha cobrado
tal importancia que se ha convertido en una necesidad para el funcionamiento
econdmico y social a nivel mundial.

Retomando el apartado 2.1, me gustaria sefialar que la dichosa “prueba de la
existencia humana”, aquel tipo de informaciéon que no es ADN, se traduce
explicitamente en la informacién que provee actualmente Internet. Cuando Marrak
escribié Lord Gamma (1999), la evolucién de Internet no aspiraba a la complejidad
y poder que hoy en dia tiene. Si bien habia enormes bancos de datos, no existian
redes sociales como Facebook o Twitter, ni enciclopedias como Wikipedia y el

planeta no estaba cartografiado a la altura de Google Earth.

Curiosamente, me parece que los archivos-alma parecen tomar forma en las redes

sociales que utilizamos dia a dia. Mark Zuckerberg, creador de Facebook, tuvo en

58 “Si, ahora hay un dios”

9 En conversacién via E-Mail con el autor sus palabras textuales son: , Aus archiviertem Epigonentum —
einem virtuellen Prometheus — wird multiindividuelle Originalitat, eine Art Uberirdische (lUbersinnliche)
Schwarmintelligenz”.
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mente introducir un “archivo de vida” a partir del modo (obligatorio) “biografia”
(lifestream), el cual permite a los usuarios anadir detalladamente cada evento de
su vida sin importar si es trivial o importante: cada pelicula, cancién, fotografia,
video, nacimiento, boda, certificado, receta, mascota, relacion, etc. para dar paso
a la construccion de un perfil de personalidad. Es asi, que Facebook se ha
convertido con el paso del tiempo en una de las instituciones de informacion mas
importantes del mundo. Como lo dice el propio Zuckerberg en un articulo
publicado en Spiegel Online, Facebook organizara la vida social digital del mundo.
Se trata de un plan tan impresionante como aterrador. Su plataforma fungira como
la “ineludible” central de entretenimiento, comunicacién e informacién para cada
vez mas personas: “Wir geben lhnen die Mdglichkeit, die Geschichte lhres eigenen
Lebens zu kuratieren™ (cit. en Stocker s. pag.) El autor del articulo arguye:
“Entweder ihr macht mit - oder ihr geht unter”®?. (Stocker)

La interaccién social de las proyecciones de identidades personales en el mundo
digital produce una retroalimentacion continua de contenidos y una
multidireccionalidad en la emisibn de mensajes en un espacio con seres
incorporeos donde el tiempo predomina sobre el espacio. Pese a la falta del
cuerpo como indicador de presencia, la comunicacion no se ha restringido y por el

contrario, ha contribuido a una gratificacion y a un cierto confort subliminal.

Ahora, como puntualicé en el capitulo uno, el cuerpo dejé de ser una concepcion
divina y fue subyugado al grado de convertirse en un objeto. Artistas como Stelarc

afirman que el cuerpo esta obsoleto, y que en la medida en que la tecnologia

60 “ es damos la oportunidad de administrar la historia de su propia vida”
61 “Q participan o se hunden”
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invada el cuerpo y deconstruya las débiles capacidades organicas de la fisiologia

humana, la evolucion habra llegado a su fin:

[The body] malfunctions often fatigues quickly, it is susceptible to
disease and is doomed to a certain death. . . . It is no longer a matter
of perpetuating the human species by reproduction, but of enhancing
the individual by redesigning what is significant. It's no longer male-
female intercourse but human-machine interface. The body is
obsolete. We are at the end of philosophy and human physiology.
Human thought recedes into the human past®2. (Stelarc s. pag.)
Por lo pronto, la tecnologia ha invadido nuestro cuerpo con los diversos
medicamentos, las cirugias, los alimentos transgénicos, las protesis y demas
artefactos hasta invadir nuestra mente. La privacidad y la vida social se han
insertado rapidamente en la dimension cibernética a causa del erotismo que
implica esa relacién simbidtica con la tecnologia y que produce una cierta

sensacion de poder:

The ‘ontology of cyberspace’ is associated with the erotic rather than
the aesthetic because computers are envisaged as vehicles for the
transcendence of our flawed material selves. However, while it may

be the case that many people interact with machines — more or less

62 “E| cuerpo funciona mal, a menudo se fatiga con rapidez, es susceptible de enfermedades y sin duda esta
condenado a morir. . .. Ya no es una cuestién de perpetuar la especie humana a través de la reproduccion,
sino de potenciar al individuo mediante el redisefio de lo que es significativo. Ya no se trata de las relaciones
sexuales entre hombre y mujer, sino de la interfaz hombre-maquina. El cuerpo es obsoleto. Estamos al final
de la filosofia y de la fisiologia humana. El pensamiento humano se desvanece en el pasado de la
humanidad”.
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lovingly — to strengthen their sense of personal power and to stretch

the boundaries of their knowledge®3. (Cavallaro 103)

A este respecto, se ha desarrollado una cibernética social instaurada en el culto y
persecucion de la informacion, mejor conocido como Cyberpunk®. Como es
evidente, en Lord Gamma, el inicio del programa BRAS es una referencia al
enorme torrente de datos, representaciones e informacién que pretende resolver
todos los problemas y eventualmente reducir la complejidad humana mediante la
elaboracién de los modelos de personalidad. Lo cual nos invita a reflexionar sobre
la idea de que las memorias puedan ser simuladas, revisadas y artificialmente
implantadas poniendo en duda la nocion de que la mente es una posesion

personal que evoca imagenes unicas, las cuales atestiguan nuestra humanidad.

Ahora en el ciberespacio abundan las entidades digitales con cuerpos de
hipertexto adquieren propiedades facultativas que Virilio llama atributos de lo
divino: la ubicuidad (omnipresencia), la instantaneidad y la inmediatez, derivados
de la negaciéon del “aqui” en beneficio del “ahora” y cuyas consecuencias son el
decrecimiento del espacio y una contaminacion de las dimensiones reales. (cf. 50

Cibermundo)

83 “La ‘ontologia del ciberespacio’ se asocia con lo erético, no con lo estético porque los ordenadores estan
previstos como vehiculos para la trascendencia de nuestro defectuoso ser material. Sin embargo, puede ser
el caso de que muchas personas interactien con las maquinas - mas o menos amorosamente — para reforzar
el sentido de poder personal y agrandar los limites de su conocimiento”.

64 Un subgénero de la ciencia ficcidon, conocido por el lema "alta tecnologia y bajo nivel de vida", tomando
su nombre de la combinacién de los términos “cibernética” y “punk”. Esto es, una mezcla ciencia avanzada,
como las tecnologias de la informacion y la cibernética junto con algin grado de desintegracion o cambio
radical en el orden social. El apocalipsis en este caso es silencioso y decadente desembocando en el
deterioro de las condiciones de vida y mostrando que el asi llamado “progreso” no es igual para todos los
individuos de la sociedad. The Matrix (1999) es considerada la representacion filmografica mas acabada de
los ideales y la ideologia subyacente del movimiento Cyberpunk.
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Como mencioné al término del capitulo 1, la modificacidn en nuestra concepcion
de la dicotomia cuerpo-mente se ha reflejado en Lord Gamma como el espiritu
liberado de la carne y expandido ya sea en la aparente infinidad del mundo

electronico o en algun otro lugar dispuesto para ello.

Es por esto que Marrak hace referencia directa al espacio concebido de acuerdo a
Swedenborg para ejemplificar que las almas archivadas en la Esfera trascienden
la muerte hacia otro espacio, puesto que el alma es el hombre mismo y el cuerpo

es s6lo un 6rgano que usa en su estadia por el mundo terrenal:

. es hielt menschliche Koérper fur Larven. Erst der Tod machte sie
fur es interessant, wenn die menschliche Essenz von ihrer
fleischlichen Hiulle befreit war — ein Umstand, der eine nicht
unerhebliche Schar von Leuten auf der Erde vermuten lie3, bei der
erschaffenen Sphare handele es sich um einen Swedenborg-

Raum®5. (Marrak 420)

Atendiendo a estas consideraciones, la analogia con lo Sublime de Lord Gamma,
es inmediata: la salida del cuerpo terrenal hacia el espacio espiritual es vista como
una resurreccion, pero en vias de consolidarse uniéndose junto a otras almas
hasta formar una unica gran alma que bajo los términos de Swedenborg es

designada como homo maximus. (cf. Benz 11)

65 “ .consideraba a los cuerpos humanos como larvas. Sélo la muerte los hizo interesantes, cuando la
esencia humana fue liberada de su envoltura carnal — una circunstancia que permitié suponer a un
importante grupo de gente en la Tierra que la esfera creada era un espacio de Swedenborg”.
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En Lord Gamma, la Esfera era en un principio un comité de investigacion, un gran
laboratorio de ideas autonomo y abstracto. Cada modelo de personalidad ahi
guardado, era al principio informacion reunida (casi completa) de una personalidad
culturalmente valiosa, extraida de una base de conocimientos y sabiduria en
beneficio de la humanidad. Por lo tanto, en este sentido, de desarrollarse
exitosamente la transmision de informacion cuantica®®, pienso que Lord Gamma
podria convertirse en una obra profética de la Ciencia Ficcion. Si todo comienza
con “subir” a Internet cada paso y cada actividad realizada en el mundo real, en un
afan de comunicarnos y de sentirnos reconocidos, ¢no estamos formando acaso
esa misma red de modelos de personalidad en un mundo intangible? Pese a la
extrapolacion, la Ciencia Ficcion suele plantear posibilidades al punto que, dadas
las condiciones necesarias, no resultaria extrafio pensar en el llamado
Transhumanismo o Posthumanismo, esto es, la idea de que el espiritu del hombre
pueda ser cargado o subido a una gigantesca red informatica y deshacerse de su

cuerpo organico.

Para tal efecto, la conciencia debe ser concebida como informacion con tendencia
a expandirse y evolucionar conectada natural e inconscientemente a un espacio,
cualquiera que éste sea, asi como un pez que se encuentra en el agua, es decir,

en su medio ambiente necesario para vivir.

66 |a teorfa de la fisica cuantica también tiene aplicaciones importantes en el campo de la informatica.
Mientras que la informacidn convencional puede desaparecer de dos maneras: o moviéndose a otro lugar o
"escondiéndola", como en un mensaje codificado, la informacién cuantica puede existir en un estado de
superposicion. Es decir, que puede encontrarse en distintas posiciones (como la cara de una moneda en el
aire) pero que dependeran del observador. El desarrollo de la informacion cuantica podra traer ventajas
considerables en la transmisidn y procesamiento de la informacion.
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Tal parece que, a pesar de que Internet requiere de una activa participaciéon
humana, hemos creado un mundo que escapa a nuestra comprension. Uno ya no
s6lo observa Internet, sino que también busca y se conecta. Lo que salta a la vista
de Internet en lo que al pensamiento se refiere, no es solo el contenido, sino la
nueva actividad: “ser un buscador que dispone en todo momento de un
almacenamiento de imagenes y conocimiento del mundo” (cf. Smolin 133). Si bien,
en las décadas pasadas, a través de la lectura de textos en las bibliotecas, los
académicos se conectaban mas con el pasado que con sus contemporaneos, hoy
en dia Internet ha invertido este proceso, pues la mente de cada uno se convierte
en un nodo en una red en constante evolucién con otras mentes.

El lenguaje posibilita a los hombres la transmision de pensamientos de una mente
a otra hasta formar un nuevo nivel cultural en un grupo. Con la invencion de la
escritura se hicieron posibles las primeras grandes sociedades regidas
jerarquicamente y en cuyo sistema, gente con gran poder como los reyes, tenian
el control de los canales de comunicacion (a saber, mas adelante, el radio, la
television y el periddico) y de distribucién de reglas que todos debian seguir. No
obstante, Internet parece marcar una brecha. Retomando la analogia con el
espacio de Swedenborg, nosotros, como neuronas (metaféricamente hablando) de
un “cerebro global”, nos encontramos unidos en el umbral de un nuevo sistema de
organizacion social (Internet) que se extiende por el mundo prolongando y
transmitiendo informacion.

Si Internet funge como una metafora del nuevo paradigma del pensamiento en el
que diversos sistemas pueden ser vistos como redes de relaciones, puede decirse

entonces que Internet es la mejor expresion de la naturaleza de la inteligencia
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humana colectiva que podria formar eventualmente el homo maximus de
Swedenborg o mutar en lo Sublime de Marrak. De tal modo que si uno imagina un
mundo virtual mediante la supresion del contenido de Internet, todo lo que queda
son los vinculos, los cuales sugieren una imagen tanto del universo, como de una
red neuronal en el cerebro.

Algunos autores como Rheingold y McLuhan, sugieren que las millones de
computadores unidas por Internet son simulaciones electronicas o modelos que
intentan imitar al sistema nervioso®’. Por ejemplo, las personas que escriben
diariamente en blogs, chats y redes sociales cibernéticas forman, cada una de
ellas, una neurona grafdbmana. Tal parece que los cerebros humanos se acoplan
tanto a las computadoras, que los usuarios se “mueven” en el mundo intangible de
Internet, de modo que todos los datos que se envian diariamente, por ejemplo a
Facebook, contribuyen a una sensacion de presencia.

Actualmente, las computadoras son capaces de reunir datos masivos, hacer
calculos precisos a gran escala, memorizar sin posibilidad de olvidar y reconocer
imagenes y texto; no obstante, continuan recibiendo instrucciones de qué hacer y
cémo hacerlo, es decir, son capaces de actuar bajo ciertos criterios y reglas pero
no en funcién de la evaluacién del contexto y significado, como lo hacen los
organismaos Vivos.

La forma de vida desarrollada en la BRAS, logra reunir ambas caracteristicas. La

Esfera evalua una situacion de peligro ante la presencia de un agujero negro

67 La versién fuerte de la Inteligencia Artificial denota que el cerebro es en si mismo un cierto tipo de
ordenador digital y la mente es su programa. (cf. Diéguez 93)
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(causado por la muerte de una estrella) y las tormentas solares® que amenazan
con la destruccion de la Tierra. Decide entonces, que lo mejor es absorber a 7 mil
millones de humanos habitantes terricolas como medida de prevencién ante la
inminente amenaza de extincion de la especie, continuando activo en estado de
equilibrio puntuado, pero de manera inestable. Los millones de seres humanos se
encuentran bajo un coma artificial en una super celda.

A su vez, un grupo de extraterrestres, llamados Enoe, que se hallaba investigando
la desaparicion de los humanos, fue transportado desde la Tierra a la Esfera.
Entonces, todos los personajes se encuentran en una especie de mundo virtual en
la Esfera; sin embargo, no se trata de una virtualidad generada por computadora,
sino una virtualidad basada en una superficie metafisica, que podria definirse
como una dimension adicional o un nivel de conciencia mas alto. El hombre ha de
recurrir a nuevos espacios para su desarrollo intelectual puesto que los actuales
ya no le satisfacen; ya conoce el planeta que habita y a la vez lo explota y lo
destruye: “En efecto, mas alld de las fronteras de nuestra biosfera ya no hay
dimensiones dignas de ese nombre: ya no hay altura, anchura o profundidad, ni
ayer ni mafana, solo afos luz” (E.A.M. Virilio 119)

Partiendo de los supuestos anteriores, se deduce que la realidad virtual es una

dimensién alterna en la que el hombre ha podido socializar, experimentar,

68 Los destellos solares son intensas emanaciones temporales de energia, pueden durar de minutos hasta
horas. Los destellos son los eventos explosivos mas grandes de nuestro sistema solar que podrian equivaler
a aproximadamente 40 billones de bombas atémicas del tamafio de la de Hiroshima. La fuente principal de
energia para los destellos solares parece ser la ruptura y reconexién de fuertes campos magnéticos. Estos
irradian a través de todo el espectro electromagnético, desde rayos gamma a rayos x, hasta la luz visible y
las grandes longitudes de ondas de radio.
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planificar y reunir datos que le ayudan a comprender mejor su entorno, no sin el

riesgo de convertir, como menciona Virilio, el “aqui” en el “ahora”.

En virtud de las ideas expuestas, examinaré la realidad que sugiere esta
dimension metafisica partiendo de la perspectiva de la realidad virtual que
conocemos, pues es en ella donde, a mi entender, se origina el nuevo tipo de vida

planteado por la obra.

2.2.2 Realidad virtual: la cuna posthumana

Como he esbozado anteriormente, dado que la dimension de la Esfera es un
complejo en el que interactuan simultaneamente incontables modelos de
personalidad guardados o también llamados por Marrak “archivos-alma”, resulta
casi inevitable asociar ese mundo intangible construido a partir de la informacion y
la conciencia humana con la realidad virtual.

El concepto de ‘realidad virtual’ fue acufado por Jaron Lanier, un cientifico y
artista visual a finales de los ochenta, el cual se refiere a un entorno en el que la
realidad es simulada por computadora y en la que el cuerpo puede experimentar
datos generados artificialmente como si vinieran del mundo real (cf. Cavallaro 27).
La nocion “realidad virtual” se compone de dos palabras antitéticas en su
significado semantico. “Realidad” es una palabra que denota efecto y veracidad,
mientras que “virtual” proviene de la palabra latina virtus (fuerza, capacidad), que
describe algo pensado y potencial que no es un objeto fisico. La metafora de la
realidad virtual hace hincapié en dos cosas: en primer lugar, el hecho de que algo

esta realmente alli, que podemos reconocer, porque afecta a nuestros sentidos y
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puede ser cambiado por nuestras acciones, y en segundo lugar, la constatacion de
que algunos de estos efectos se basan en un engafio o un supuesto ideal, como
sucede en el ciberespacio.

La realidad generada por computadora ha mostrado su eficacia en el disefio de
ambientes que favorecen la comprension de las estructuras moleculares, la
planeacién de edificios, las cirugias corporales, la navegacion, el pilotaje, el
entretenimiento, etc., porque permite al usuario interactuar, experimentar y jugar
con el mundo sin hacerlo fisicamente, reinterpretandolo a través de una nueva
experiencia propia; aumentar sus limites de percepcion, de intuicion de lo real y
realizarse fuera de si mismo pero en ninguna parte, exaltando asi la premisa
cartesiana que analizamos anteriormente.

A continuacién, procederé a hablar sobre algunos de los restantes espacios
diegéticos que conforman la novela para mostrar las implicaciones simbdlicas del

experimento virtual de Advenion y la importancia del juego en Babalon.

2.2.3 El Terrario y la estética de la ausencia

Este lugar es en realidad un mundo virtual que es utilizado para estudiar el
comportamiento de los humanos del siglo XXI tras una catastrofe y averiguar si se
tiene el potencial necesario para iniciar de nuevo; la meta es realizar un analisis de
la biologia evolutiva.

Este mundo, al que el autor ha llamado “Plano Proyecto 866 094", esta construido
a razén de una banda de Mdbius, es decir, una superficie con una sola cara y un

solo borde que tiene la propiedad matematica de ser un objeto no orientable:
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,Was liegt hinter den Hugeln?“ ,Die Stralle... Man trifft immer die
Stralde. [...] Wenn ich nach links loslaufe, komme ich nach ein paar
Stunden von rechts wieder hier an. Die Vorderseite des einen
Bergruckens ist die Ruckseite des anderen. Und diese absurde
Stral3e fuhrt immer geradeaus, immer bergab. [...] Es ist Paradox,
sagte ich. Die Landschaft ist vollig eben, und doch geht es standig
bergab. Nichts kann aber ewig bergab gehen. Und wenn dieses Tal
nur eine Rampe ist, die irgendwann mal irgendwo auf der
eigentlichen Oberflache einer Welt ankommt - Gott, welche
Ausdehnung hat dann erst diese Welt? (Marrak 145)%°
Este espacio esta constituido por una carretera sin trafico, siempre en linea recta,
colina abajo, rodeada por un desierto y un bunker, cuyo paisaje es tan hostil que
no hay movimiento, ni animales, ni viento, ni olor e incluso parece repetirse cada
180km gracias al efecto de la banda de Mdbius anteriormente mencionado. En
esta superficie hay mas de 800 estaciones-bunkers y el desierto se extiende cerca
de los 150 000 Kilbmetros. En total habitan cinco millones de clones (una cantidad
suficiente para construir una civilizacion) a lo largo del plano, al que por la forma

en que se percibe, el protagonista llama “carretera”.

89 “sQué hay detras de la colina?” “La carretera. [...] Uno siempre se encuentra con la carretera. [...] Si corro

a la izquierda, después de unas horas regreso aqui desde la derecha. La parte delantera de una loma es la
parte trasera de otra. Y esta absurda carretera va siempre en linea recta, siempre colina abajo. [...] Es una
paradoja, dije. El paisaje es completamente igual y va continuamente hacia abajo. Nada puede ir por
siempre hacia abajo. ¢Y si este valle sélo es una rampa que algun dia y en algln punto sale a la verdadera
superficie de un mundo? Dios, ¢ Qué extension tiene en realidad este mundo?

88



Los humanos que sirvieron de modelo para los clones de este experimento, son
628 pasajeros del vuelo 929 de Nueva York a Los Angeles (entre ellos Stan, Prill y
Hank, el hermano gemelo de Stan), el 16 de julio de 2017.

Los clones de Lord Gamma son humanos parciales que han sido programados
con una conciencia incompleta. Por ejemplo, todo lo que uno de los clones de Prill
experimenta o suefa queda guardado en lo Sublime, y esto puede ser transmitido
en cualquier momento a nuevos clones. En otras palabras, si un clon muere, su
vida puede continuar en cualquier otro clon, de tal suerte que la existencia puede
ser casi inmortal. Esto nos hace suponer que las memorias funcionan como una
especie de palimpsestos superpuestos y que en cierto modo, se practica turismo
de identidad.

En una estacion-bunker viven exactamente 314 hombres y 314 mujeres (los 628
pasajeros), estériles, en perfectas condiciones de salud. Aunque el lugar parezca
repetirse cada 180km (incluyendo a sus habitantes); cada individuo es
psiquicamente diferente en cada estaciéon y no obstante, no puede haber dos
individuos fisicamente iguales en un mismo segmento. Cada segmento se
encuentra separado por una “barrera” de tiempo que impide a los clones cruzar al
siguiente segmento.

Todos los elementos de ese mundo, como el automodvil que conduce Stan
Ternasky por la infinita carretera, los bunkers-estaciones, las armas, etc., son una
imitacién hecha de ectoplasma, pues nada de eso ha sido traido desde la Tierra.
Asi como este mundo, hay muchos otros basados en la misma plantilla, pero con
un concepto social distinto, en otras palabras, el Plano-Proyecto en el que Stan se

encuentra es uno de muchos “pequefios” mundos en los que se simulan las
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condiciones ambientales necesarias para la vida humana (de ahi que el numero
sea 866 094).

Los bunkers funcionan en este caso como un refugio civil en el que jamas falta la
alimentacion, el agua o el entretenimiento. Los directores del experimento han
mantenido un dia de 24 horas utilizando luz artificial e incluso han ahadido
condiciones climatologicas como la lluvia. Asimismo, han creado imitaciones de
areas verdes, pequefos bosques y lagos, de manera que los clones tengan todas
las comodidades que necesitan para no tener que salir a la superficie. La
organizacion social esta dividida en seis clases distinguidas principalmente por su
vestuario. Para mantener el orden, existen robots vigilantes que se asemejan a
grandes arafas metalicas que patrullan las estaciones dia y noche. EI maximo
dirigente de cada estacion es uno de los llamados Sefores (Lords). Ademas, se
les ha inculcado a los clones de este plano, la conviccion de que sobrevivieron a
una catastrofe nuclear y que por eso deben permanecer dentro del bunker. La
superficie se ha convertido en una leyenda: el suelo estd contaminado, el aire es
venenoso Yy la radiacion es mortal. Todo aquel que salga debe ser
descontaminado en una camara especial para dicho propésito.

Nos detendremos aqui para ahondar en los simbolismos del espacio
anteriormente descrito y su relacion con la realidad virtual.

El entorno conceptual de este Plano-Proyecto esta basado en un desierto terrestre
sin ningun tipo de vida animal para dar la impresion de que el grado de radiacion
fue tan fuerte que dio como resultado un mundo completamente hostil. Por un
lado cabe destacar que de acuerdo a la tradicion judeocristiana, el desierto ha sido

afin a un lugar propicio para la revelacion divina puesto que aunque se trate de un
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lugar donde las condiciones de vida son desfavorables por su ardiente sequedad,
también es un lugar tan desolado que puede identificarse con un lugar adecuado
para la paz y la contemplacién. Los clones habitan en los bunkers, que bien
podriamos identificar como oasis, es decir, un paraje en el desierto en el que se
puede encontrar agua, vegetacion y otras cosas que sirven para abastecerlos en
su viaje por la potenciacién de su mente:
[...] was fur eine Sphare war das, in das jedes leblose Ding beseelt
war und wusste, wozu es gebraucht wurde, dass es selbstandig den
Sinn seiner Existenz zu erflllen vermochte, angstigte mich. [...] eine
selbstgesteuerte Welt — mit Menschen, die keine sinnvollere
Beschaftigung mehr besallen, als ihren Intellekt zu
potenzieren...”°(Marrak 197)
Las estaciones son lugares de paso, en este caso, para la potenciacion de la
mente. La imagen de que cada objeto tiene como propdsito el suministro de las
necesidades de los habitantes en un mundo virtual, subterrdneo y hermético,
expresa una realidad patolégica muy parecida al sindrome de enclaustramiento
(locked-in syndrom), aquel padecimiento que se manifiesta en paralisis corporal
del sujeto pero que mantiene intacta su conciencia intelectual. Asi entonces, no es
necesario salir a la superficie si todo lo que una vez estuvo afuera ahora se

encuentra dentro del bunker. Sin ir mas lejos, la analogia con la realidad virtual y

70« . qué clase de esfera era esta, en la que todas las cosas sin vida estaban animadas y sabian para qué
eran requeridas, capaces de cumplir con el significado de su propia existencia, eso me asusté. [...] Un mundo
auto-dirigido - con gente que no tenia nada mas en qué ocuparse, que potenciar su intelecto...” .
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el ciberespacio’! vuelve a hacerse presente. Si bien somos prisioneros dentro de
nuestro cuerpo, el ciberespacio nos permite viajar psiquicamente por distintos
espacios que pueden tener o no referencia directa con el mundo fisico, ver, oir,
comprar, comunicarnos, etc. todo esto mientras el cuerpo queda casi inmdévil, por
no decir, muerto. Asimismo, cabe mencionar que el desierto también funge como
un simbolo de muerte debido a caracteristicas como el silencio, la sequedad vy la
falta de movimiento.

Ligado a la muerte, este entorno conceptual esta suscrito a una supuesta
amenaza radiactiva en la superficie, cuya funcion es simular un peligro invisible
para mantener a los clones dentro del bunker. Tanto en la portada del libro como
en la historia, se hace referencia a la letra G, que bien puede ser una indicacién de
la radiacién de los rayos gama, es decir, a la radiacion mas destructiva, peligrosa y
dafina. En consecuencia, Lord Gamma seria una metafora para el Sefior de una
radiacion que en realidad es una idea implantada en la memoria de los seres
sometidos a experimentacion. Asi pues, tenemos por un lado la simulacién del
peligro y por otro la sustitucion de la realidad con la proteccion y comodidad de un
bunker, ambas situaciones aceptadas como realidades posibles pero no como la

realidad primera.

Los elementos anteriormente senalados funcionan en calidad de “un motor capaz
de ritmar la perpetua mutacién de las apariencias” (Virilio E.A.M. 33). Para

ejemplificar mejor la nocion de que la simulacion hace a la realidad multiforme y

"1 Entendamos el ciberespacio como una extensién de la idea de realidad virtual, pues en lugar de ver datos
transformados en imagenes, el ciberespacio comprende computadoras, telecomunicaciones, software y
datos en una forma mas abstracta.
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fragmentaria, mas adelante veremos como es que la Esfera se organiza en
distintos niveles de realidad al mas puro estilo de Simulacron 3 de Daniel F.

Galouye.”?

En sintesis, la virtualidad es potencial en tanto que no ocupa un espacio material,
como la mente misma; es un fragmento de espacio y tiempo cautivo, detenido a
perpetuidad como lo expresa la continuidad infinita de la carretera y el paisaje del
Plano-proyecto 866 094: “Sonnenuntergang. Abend und heil. Dahinter gibt es
Dunkelheit einer Nacht eines entfliehenden Tages, der unerreichbar war“’3 (Marrak
20)

Como se puede inferir, la virtualidad tiene como consecuencias la desorientaciéon y
la deslocalizacion. En cierto modo, la virtualidad opera de modo esquizofrénico
puesto que altera la conciencia de la realidad y pone en duda tanto a los sentidos
como a la razéon misma; por ejemplo, basta con cuestionarse dénde esta ubicado
un objeto virtual en un espacio fisico o saber que uno no esta en su cuerpo, sino
“‘delante” de él. Asi entonces la virtualidad lleva a otro nivel el dualismo cartesiano,
porque es una “combinacion de mimesis y mesmerismo que nos deglute en algun

otro lugar”. (cf. 332 Rheingold)

Llama la atencién que en la realidad virtual, el usuario tiene la facultad de
interactuar con su ambiente y no sélo de observar lo que sucede (como en el

cine). Esa es la parte fundamental que convence a los usuarios de que estan

2 En el argumento de esta novela existen tres niveles de realidad, dos de ellos simulados por computadora.
Sin embargo, cada personaje de los niveles inferiores cree vivir su propia vida sin saber que su vida es
controlada por un usuario de nivel superior.

73 “pyesta de sol. Noche y calor. Detras estd la oscuridad de la noche de un dia fugaz, que era inalcanzable”.
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sumergidos dentro del entorno donde se encuentran, de ahi que Lanier defienda la
postura de que “la realidad virtual es el primer medio que no reduce el espiritu
humano” (cit. en Rheingold 166).

La realidad virtual es una metafora de que existe algo que podemos reconocer y
explorar porque puede ser modificado por nuestras acciones e influye en nuestros
sentidos, pero que se basa en un engafio 0 en una percepcion idealizada. Es un
lugar puramente propicio para la representacién, un panorama mental en el que si
se quiere, puede instalarse metaféricamente un cielo en la Tierra, un terrario
humano y muchos otros escenarios y proyectos sociales como los que Marrak
plantea.

Por otro lado, vinculado de cierto modo al concepto de virtualidad y siguiendo la
l6gica cientifica de este género literario, para la astrofisica no es que algo falte o
no esté en su lugar, sino que ese algo se encuentra en algun otro lugar, en un
mundo paralelo que aparentemente no es visible, como en el caso de la Esfera.
Aunque en Lord Gamma la realidad principal no es una realidad estrictamente
virtual, encontramos distintas realidades inscritas en ese mundo que funcionan
como realidades virtuales como hemos visto ya, el mundo de las estaciones-
bunkers. Dada la gran extensiéon de la obra y los propdsitos de este trabajo,
procederemos a explorar Unicamente otras dos realidades inscritas en el espacio
diegético de la obra; una provista por una maquina construida por Hank (el
hermano gemelo de Stan) y otra en el juego Babalon.

La maquina de Hank, es un mecanismo metalico con forma de camilla creado con
partes desmanteladas de uno de los vigilantes metalicos que patrullan las

estaciones. La maquina produce un trance cataténico corporal, pero la mente del
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usuario puede interactuar con otras presencias virtuales por intermediacion de un
ordenador que transmite a su cuerpo todo tipo de sensaciones sexuales sin tener
un contacto sexual fisico. La implementacion de tal entorno conceptual al igual
que el ciberespacio que conocemos son vehiculos de trascendencia asociados al
eros y al poder: "Ich bin Gott, wenn ich darauf reite! Reiner Geist, frei von diesem
widerlichen Fleisch! Mein Baby gibt mir die geilsten Weiber des Universums. [...]
Er sah in irgendeine Ferne, in der ich nicht existierte; nicht ich, nicht dieses
Zimmer, und auch nicht die Mauern um uns herum."”# (Marrak 65 - 67)

Valdria la pena preguntarse hasta qué punto tal clase de teledildonica afecta la
moral convencional, los rituales sociales y los cédigos culturales, si el cuerpo deja
de ser aquel elemento sagrado que permite la inmortalidad por medio de la
reproduccion, y por ello pierde esa carga ideoldgica para convertirse en un atributo
mas de la especie. Este y otros ejemplos, como ya hemos visto, refuerzan la
separacién entre el cuerpo y la mente, organizando este dualismo en una jerarquia
cartesiana que privilegie a la mente para trascender la materialidad vy
particularmente la corporeidad en un nuevo espacio.

En este orden de ideas queda claro que el cambio de entorno ha propiciado la
mutacion del cuerpo de manera bioldgica y filosofica. Por un lado, lo Sublime es
una inteligencia incorpdrea nacida de la informacion, memoria, razén y percepcion
humana en la que pueden existir paragones (super humanos optimizados para
vivir en cinco dimensiones), como vemos en una conversacion entre Stan y

Nikobal (uno de los Sefiores, y por lo tanto un paragon):

74 “iSoy dios cuando me monto en ella! jEspiritu puro, libre de esta repugnante carne! Mi bebé me da las
mujeres mas calientes del universo. [...] Mird a lo lejos, en donde yo no existia, no existia esta habitacion, ni
los muros alrededor nuestro”.
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In ihm [Sublime] brauchten wir beide nicht einmal miteinander zu
sprechen. Alles ware bereits gesagt, alles gesehen, alles getan, und
du wurdest uns verstehen. Aber leider bist du nur ein gewohnlicher
Mensch. Oder um es sachlich auszudricken: ein Konfliktfall auf
mikroskopischer Ebene. Eine Wesensvorlage, die noch nicht
optimiert worden ist. Manipuliermasse“’® (Marrak 320)
Por otro lado, los cuerpos de las almas en vias de optimizarse han sido copiados a
base de ectoplasma y han sido enviados temporalmente a planos virtuales de
experimentacion donde sus recuerdos se modifican como palimpsestos
superpuestos. Por ejemplo, para salir del plano-proyecto, Stan debe seguir las
pistas provistas por Gamma a través de la frecuencia radiofénica de su auto y
encontrar el clon correcto de Prill, en el que ha de funcionar un dispositivo cerebral
llamado “llave”, el cual abrira su conciencia original. Sin embargo, ésta no es una
tarea facil: él ha asesinado a 16 clones de su novia en la busqueda del indicado.
El sufrimiento de cada experiencia de muerte es almacenado en la experiencia de
la Prill original. Stan se ve convertido en un asesino en serie que mata una y otra
vez a alguien que ama, pero que no es esencialmente independiente, puesto que
cada uno de sus clones es so6lo una parte de su ser completo. Para encontrarla,
Stan debera adentrarse en Babalon, un nuevo espacio que, a diferencia del plano-
proyecto, se rige principalmente por la experiencia de vida de los sujetos que
entran en él. No obstante, debe inducirse (hnuevamente) un coma artificial para que

los sujetos en estado catatdnico entren y se muevan en él s6lo con su mente.

75 “En él [lo Sublime] no necesitariamos ni hablar. Todo estaria dicho, visto, hecho y td nos entenderias. Pero
desafortunadamente eres tan sélo un hombre comun. O para expresarlo objetivamente: un caso conflictivo
a escala microscopica. Un modelo de ser que alin no ha sido optimizado. En extremo manipulable. “
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En consecuencia, resulta coherente que Marrak utilice simbolos como el desierto,
la carretera infinita y, sobre todo, la esfera Sublime para expresar metaféricamente
la vastedad del espacio que hace que los personajes pierdan su dimension y

escala humanas y resaltar asi la parte mental.

2.2.4 Babalon: Construccién del mundo interior.

Para iniciar este recorrido analitico explicaremos a Babalon como una inmersion
interactiva en una realidad virtual privada, generada por el espiritu y construida en
el nivel mas profundo de la simulacién del plano-proyecto. Por lo tanto, hablamos
de una simulacion de tercer orden (similar a Simulacron 3), puesto que Babalon se
encuentra dentro del bunker y éste ultimo dentro del plano-proyecto que, a su vez,
se halla junto con muchos otros planos en lo Sublime y cuyo tiempo difiere segun
sea el nivel donde uno se encuentra.

El tiempo en Babalon transcurre mas rapidamente que el tiempo subjetivo de los
personajes del bunker. El tiempo fuera del bunker no es continuo, sino que esta
detenido, en consecuencia, hay ausencia de viento, de transicion entre el dia y la
noche, las nubes no se mueven, etc.

Asi pues, el tiempo esta atrapado en lo Sublime y gira en circulos. En realidad, no
hay un flujo de tiempo, éste es sélo una ilusion mas. Fuera del bunker no solo
comienza el mismo dia una y otra vez, también una misma fraccién de segundo.
Por lo tanto, los personajes dentro del bunker experimentan un flujo de tiempo
mas largo, pues es un tiempo real subjetivo.

A mi modo de ver, la simulacion de Babalon sera entendida en este contexto

tentativamente como un ‘(video)juego interior’ puesto que por ahora carecemos de
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un referente mas cercano para ejemplificarlo. El juego en si mismo es una
operacion de sustitucion de realidades, por lo tanto, una simulacion mas. A este
respecto es conveniente citar la célebre frase de Schiller con respecto al juego: “el
hombre s6lo juega cuando es hombre en el pleno sentido de la palabra, y sdlo es
enteramente hombre cuando juega.” (Schiller 273) Esto quiere decir que el hombre
busca satisfacer su aspiracion a la plenitud y a la libertad a través del juego como
principio transformador de la vida. A su vez, Schiller distingue lo verdadero de lo
falso en Cartas sobre la estética del hombre como sigue: mientras que lo
verdadero se relaciona con la ingenuidad y por tanto, ésta ultima con lo natural y
espontaneo, caracteristicas propias de los nifios, los primitivos y la naturaleza; lo
falso se despliega en el campo del arte, el artificio, la adultez, la civilizacién
avanzada, es decir la simulacién. Sin embargo, la simulacion también puede ser
ingenua y natural, como en el caso de los suefos y el juego. El ambito ludico es
importante cuando el hombre esta aprendiendo a pensar de otra manera, pues el
juego funge como una parte vital del desarrollo cognitivo social y emocional (cf.
Lapoujade 203); ayuda a organizar nuestros modelos del mundo y a probar
hipdtesis. La realidad virtual es un claro ejemplo del potencial del juego, en tanto
que el usuario es capaz de intentar y experimentar diversas situaciones cuyas
aplicaciones pueden ir desde la preparacion de pilotos aviadores, la construccion
de inmuebles y la cirugia médica hasta el autoconocimiento. Asi mismo, la
imaginacion desempefa un papel de suma importancia en el autoconocimiento y
particularmente en el desarrollo de la realidad virtual en Babalon, cuyo espacio se
construye con la imaginacion gracias a su capacidad para negar lo dado,

configurar representaciones y establecer nexos. A su vez, el arte también
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comparte semejanzas con la imaginacion y el juego, como lo expresa el
paleontélogo John Pfeiffer:
El arte parece en cierto modo haber surgido del juego, es un proceso
de desprendimiento unicamente humano y que ha adquirido vida
propia. Ambos incluyen imitacion, simulacion, una pizca de fantasia,
la libertad de improvisar, de fabricar y romper reglas y crear sorpresa.
Pero esa concepcion, por mas verosimil y frecuentemente expresada
a través de los afios plantea mas preguntas de las que responde, y
es porque el juego es la actividad compleja y mal entendida. (387 cit.
en Rheingold)
Antes de entrar en detalles sobre las implicaciones simbodlicas que el juego
Babalon articula, importa mencionar sus reglas y objetivos.
Los ganadores reciben su entrada a la alta sociedad y pueden vivir con un nuevo
companero de su eleccidn. No obstante, esta prohibido escoger al companero
anterior. Los ex compafieros de los ganadores se agregan a la lista de
perdedores y descienden al nivel de Babalon. Ya que Prill no se encontraba entre
los ganadores, Stan debe jugar para obtenerla como “premio”. El juego de
Babalon se basa en el mito del héroe protagonista que baja al inframundo
voluntariamente para encontrar o salvar a su alma amada. Un motivo que
podemos reconocer facilmente en la literatura clasica en el mito de Orfeo y
Euridice o en la Divina Comedia de Dante Alighieri.
En el juego participan 6 hombres y 6 mujeres, de los cuales sdlo la mitad alcanza
la meta. El Sefor de la estacion-bunker se encarga de que los niveles estén

habitados por la misma cantidad de hombres y mujeres sin importar la diferencia

99



de edad. Los jugadores permanecen en un trance catatonico que, no obstante, les
permite jugar por medio de la imaginacion.

Babalon es un software muy inteligente y desarrollado que provee un espacio en
el que hay un puente que los competidores deben alcanzar y cruzar para ganar, el
cual no esta exento de simbolismos como veremos mas adelante. Al principio
todos los participantes llegan a un mismo lugar, a una isla amurallada. Después
dependera de los sujetos atravesar los muros y adentrarse en una aventura que
obedecera exclusivamente a sus experiencias previas y recuerdos almacenados
en sus mentes. Esto es, el juego conoce la historia personal (o al menos la que les
ha sido impuesta a los clones) y construye los escenarios partiendo de las
experiencias dolorosas de cada uno para dificultar la tarea de los sujetos:
.[---]Babalon kennt deine Vergangenheit. Es weil3, was du weil3t, und konstruiert es
gegen dich. Zeit spielt hier weit weniger eine Rolle als Weitsicht. [Deine Gegner]
sind alle mit sich selbst beschaftigt*’®. (Marrak 271)

En este contexto comienza a aflorar el concepto de realidad virtual personal, pues
como se observa en la cita anterior, cada uno crea su propia realidad y lucha
contra si mismo. Ante todo, se trata de un ingenioso cambio de perspectiva. Un
ejemplo que ilustra esta perspectiva es la personalizacién de la narrativa en los
videojuegos. En este tipo de narrativa, a diferencia del cine o la literatura, el
jugador es consumidor y productor de la experiencia, objeto y sujeto al mismo
tiempo: “Ich hatte erneut das absurde Gefuhl, mein eigener Zuschauer zu sein,

mein Bewusstsein in den Hintergrund gedrangt zu haben. Es wurde zu einem

76 « ] Babalon conoce tu pasado. El sabe lo que sabes y lo construye en tu contra. El tiempo importa poco
menos que la vision del mundo en este lugar. [Tus adversarios] estan ocupados consigo mismos”.

100



Voyeur, der sich an seinem eigenen Schrecken ergotzte und das Geschehen aus
meinen Augen heraus verfolgte“’”. (Marrak 283)

Dado que el jugador posee un cierto control sobre la secuencia y los eventos de la
historia’®, adopta un rol de explorador, cuyos efectos son la curiosidad, la
sorpresa, la contribucion, la interaccion y la aprehensién justo como ocurre con las
narrativas de videojuegos.

En este caso, la construccion de los espacios se da gracias a la imaginacion: la
facultad o fuerza de reproducir y crear representaciones (Einbildungskraft) a nivel
inconsciente en ausencia de los objetos. La construccion de estos mundos
posibles es viable debido a la negacién y la transgresion de la realidad que provee
la imaginacién (cf. Lapoujade 147).

Ahora, rechazando el hecho de que el cuerpo de Stan se encuentra recostado en
una cama en el club, el escenario que Babalon (y de algun modo la mente del
propio Stan) ha escogido recrear es una selva en Costa Rica. En la experiencia
original, Stan fue enviado por la agencia fotografica donde trabajaba para
documentar y hacer un catalogo de viajes. El autobus donde viajaba se
descompuso y tuvo que seguir el resto del camino a pie. El experimenta esto como
un déja-vu y no logra comprender cOmo es que una experiencia previa se repite.
He aqui que considero importante resaltar el valor del caracter temporal de la

imaginacion. Si bien el recuerdo puede ser deformado por “la superposicion de

77 “Tuve de nuevo el absurdo sentimiento de ser mi propio observador, de haber empujado mi conciencia al
fondo. Se volvidé un voyerista, que se deleitaba con su propio terror y que seguia lo ocurrido fuera de mis
ojos”.

78 Cabe destacar filmes que evocan el tema de la realidad experimentada en otro cuerpo como The 13th
Floor (1999), The Matrix (1999), Avatar (2009) y The Surrogates (2009). El primero de ellos, basado en
Simulacron-3, novela de Daniel F. Galouye. Dicha novela podria también haber servido de inspiracion para la
creacion de la historia de The Matrix.
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vivencias multiples, afectivas, conceptuales, valorativas, que contienen
conocimientos, pero también creencias, prejuicios, posiciones, tabues super-
yoicos etc.” (Lapoujade 115), es precisamente la distorsion la que acentua la
subjetividad y la transgresidén que eventualmente derivan en libertad en la medida
en la que la imaginacién se distancia y supera lo real.
En la historia, un hombre llamado Sebastian, le ayuda a comprender las reglas del
espacio en donde se encuentra: cualquier cosa que se piense, se “materializara”.
Incluso los recuerdos de dolor o el miedo pueden sentirse porque ya fueron
experimentados previamente:
,Deine Erinnerung hat eine Eigendynamik entwickelt, Stan. Ich kenne
das, sonst ware ich nicht auch hier unten. Sie ist zu einem
autonomen Wesen geworden, mit einem Bewusstsein, das dem
deinen Uberlegen ist. [...] Du hast den Wunsch, aber nicht die Macht,
das Erlebte zu verarbeiten, seine vermeintlich zerstérerische Kraft in
etwas Neues, Schopferisches umzuformen. ”° (Marrak 276)
Como observamos en la cita anterior, el protagonista tiene la necesidad de
modificar los recuerdos mediante la fantasia para crear algo nuevo y ganar el
juego. Si atendemos a la raiz etimoldgica de la palabra, veremos que ‘fantasia’
deriva del verbo griego phaino, que significa aparecer, mostrarse o manifestarse y
que también se relaciona con algunas otras palabras como fendmeno o fantasma,

las cuales implican una imagen enganosa. Nuevamente tenemos presente la

7% “Tus recuerdos han desarrollado su propia dindmica, Stan. Lo sé, si no, no estaria yo aqui abajo. Tus

recuerdos se han convertido en un ser auténomo, con una conciencia superior a la tuya. [...] Tienes el deseo,
pero no el poder de digerir lo vivido, de transformar su presunta fuerza destructora en algo nuevo y
creativo”.
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premisa de que la fantasia y la construccién de imagenes mentales liberaran al
protagonista. En este sentido, puede ser que la imaginacion y la fantasia
transformen al ser humano y lo optimicen para vivir en un arca como lo Sublime de
Marrak.

Por otro lado, Sebastian® fue un participante que quedo atrapado en el juego
porque perdio el sentido de la orientacién y de la realidad (claras consecuencias
de la virtualizacion). Ahora busca a alguien que gane y lo saque de ahi. Sin
embargo, él ha logrado exorcizar su pasado y ha tomado elementos del mundo
real y ha construido para si mismo un mundo ideal que se completa con los
mundos de los demas participantes: “Wenigstens gibt mir Babalon noch eine Stadt
[...] Oben existiert ja keine mehr [...] Es ist immer fir Abwechslung gesorgt.
Babalon ist mannigfaltig, wie die dunklen Flecken in den Seelen der Menschen, die
es spielen. Du gabst mir den Regenwald, andere geben mir den Rest der Welt“®'.
(Marrak 300)

Asi entonces, podriamos citar otro ejemplo: mientras Stan viaja en una selva en su
realidad personal, otro competidor nada en el mar y Stan observa la cabeza de
éste salir del pasto porque se mueve en su propio espacio y no en el espacio-
realidad de Stan. En la realidad generada por Stan, los habitantes de la selva
estaban molestos y en contra del uso de armas quimicas, con las que se rociaban

las plantaciones contra bacterias, hongos, gusanos e insectos, etc. pues estas

8 Asi como en la Divina Comedia, el protagonista tiene un guia en Babalon que vaga por el inframundo y
conoce tan bien los circulos del infierno (la jungla de Babalon y los planos-proyecto) que puede conducirlo.
En Babalon tenemos a Sebastian y en los planos-proyecto a Gamma.

81 “Al menos Babalon me da una ciudad [...] Arriba ya no existe ninguna [...] Siempre hay variedad. Babalon
es diverso, como las manchas oscuras en las almas de los hombres que lo juegan. TU me das una selva, los
demas me dan el resto del mundo”.
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sustancias también contaminaban los rios y peces de los que ellos vivian. Los
guardias civiles que transportan armas a las plantaciones interceptan y capturan a
Stan y Sebastian. Después, otros hombres comienzan a disparar contra los
guardias. En medio de toda la accion, Stan queda herido y cree que sera el final
cuando repentinamente piensa en situaciones que nada tienen que ver con lo que
sucede. Tras esa meditacion, todos los peligros han desaparecido, los guardias, la
selva, los animales, las heridas, la sangre. Sebastian le aclara que ha
interrumpido el juego, cosa jamas vista en otros jugadores, la capacidad de
terminar el juego. Solo cuando el cerebro ya no muestra actividad neural, se
rompe el contacto. Por lo tanto, Stan ha roto con la inmersién en esa realidad
virtual generada por si mismo. No obstante, Stan lo logra con el conocimiento
proporcionado por un poder superior (Gamma y los Enoe) de aquellos que se
hallan en otro nivel de simulacion fuera del plano-proyecto.

Para ganar, los competidores deben cruzar un puente, el cual funge como un paso
a un nuevo nivel de conciencia y que, para alcanzarlo, depende de qué tan grande
sea el escenario creado por el jugador: ,Das hangt davon ab, wie grof3 dein Geist
den Wald werden lasst“®2. (Marrak 270)

Dado que el puente es una construccion que permite superar obstaculos fisicos o
geograficos para acceder a otro lugar, es uno de los simbolos misticos y religiosos
mas utilizados. El puente funge como una prueba para las almas, ya que existe
cierto riesgo al cruzar y no todas pueden hacerlo, unicamente las de los héroes o
elegidos. Por lo tanto, es una conexion entre regiones paradisiacas y lugares

infernales que esta presente en la mitologia nérdica, griega y mexica, por

82 “Eso depende de qué tan grande sea el bosque que genera tu espiritu”.
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mencionar algunas®. Sin embargo, el contexto mitoldgico de Babalon se muestra
s6lo en pequenos fragmentos. El autor s6lo da pequefos guifios pues no es su
intencidn desplegarlo en primer plano. Por lo tanto, en Babalon el hombre se
encuentra en una fantasia del mas alla después de la muerte, construido a su
criterio, un infierno o un paraiso erigido por su subconsciente.

Para cerrar este apartado invito a reflexionar sobre la siguiente cuestion: si, como
en Babalon, la imaginacion conectada a un software permite moldear tantos
nuevos espacios para el desarrollo individual humano como se quiera, ¢en qué
medida podria ser ésta una especie de redencion ante la civilizacién opresora y
domesticadora? Por un lado, como sefiala Rheingold, “la realidad virtual podria
transformarse en la primera forma cabal, integradora, no patolégica de éxtasis,
capaz de liberar de una manera segura las energias dionisiacas largamente
reprimidas en nuestra civilizacion fuertemente apolinea”. (370)

2.3 Eterno retorno

Los pueblos antiguos median el tiempo en ciclos de estaciones vinculados a
procesos periodicos en el mundo natural que reflejaban el ritmo de la vida
econdmica y social de esas civilizaciones, y que, ante todo, implicaban un tiempo

circular, no lineal como en la modernidad; repetian ritos de “abolicién del tiempo”

83 Recuérdese en la mitologia griega a Caronte, el barquero del Hades, encargado de guiar a las almas de los
difuntos de un lado a otro del rio Aqueronte. En cuanto a la mitologia mexica, el perro real de la raza
xoloitzcuintle, actua en representacion de Xdlotl, sefior del inframundo, y ayuda a cruzar a las almas el rio
Itzcuintlan, una de las dimensiones para llegar a Mictlan. Por otro lado, en la mitologia nérdica, Gjallarbru es
un puente que permite atravesar el rio Gjoll en el infierno y que debe ser cruzado por el dios Hermodr para
llegar a Hel y rescatar a su hermano Balder. Asi mismo, en la mitologia germanica hay un puente de arcoiris
que une Midgard (el mundo de los hombres) y Asgard (el reino de los dioses). De acuerdo con estas
acepciones de caracter religioso, no es raro que el maximo lider religioso en la antigua Roma recibiera el
titulo de “pontifice”, cuya etimologia latina es “pontifex” (constructor de puentes) en el sentido de un lider
con la capacidad de crear una conexién con el cielo.
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para renovar el ciclo, es decir, la representacion de lo que los dioses habian hecho
por primera vez, al crear el universo.

En este sentido, la historia del proyecto BRAS seria una representacion de un rito
mas de abolicion de tiempo para volver a empezar cuando lo Sublime colapsa y
los protagonistas humanos son enviados con la tecnologia extraterrestre a una
Tierra en un universo paralelo para que ahi puedan continuar con su vida juntos.
Hank dibuja bocetos de una simplificacién simbdlica de la esfera BRAS en la
Tierra del universo paralelo mientras viaja en el asiento trasero de un Pontiac 96’
con Stan y Prill en los asientos delanteros por una carretera. Segun Marrak, lo
que Hank experimenta es el llamado sindrome del sabio, una sintomatologia que
permite al paciente retener en su memoria datos tan precisos como los de la
memoria fotografica y después reproducirlos, de forma que lo Sublime garantice
su reencarnacion en el universo paralelo.

Una de las notas que Hank escribe mientras dibuja es “freies Tau”. La palabra Tau
en este caso se refiere al simbolo t usado para indicar la constante de tiempo. En
consecuencia, podemos deducir que se trata de un “flujo de tiempo liberado”: al
final de la novela la Tierra se encuentra nuevamente en el espacio-tiempo y
universo “normal”, pues como mencioné con anterioridad, el tiempo estaba cautivo
en lo Sublime.

Por otro lado, aun sobra margen para pensar que la idea del tiempo para los
paragones en lo Sublime es un todo, parecido al tiempo de dios de Newton y no

un constructo lineal y continuo:
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Die verborgene Dimension ist die Zeit [...] Fur die Geschopfe um dich
herum vergeht sie ebenso kontinuierlich wie fur dich. Und doch
trennen uns in diesem Raum zwei Welten. Du als gewdhnlicher
Mensch nimmst Zeit als linear fortschreitendes Moment wahr. Flr
uns, und bald fur viele dieser Menschen, ist sie ein Ganzes. Es ist nur
eine Frage der zerebralen Neustrukturierung®*. (Marrak 319)
El pensamiento de Newton puede ser una util referencia para explicar la
percepcion de los seres optimizados de Lord Gamma. Para Newton, el tiempo es
algo puramente obijetivo y fisico, que fluye sin relacién con nada externo. Asi como
el espacio, el tiempo fluye y sigue su curso independientemente de si existe un
sujeto o no. En otras palabras, el tiempo no mide cambios, por ejemplo, los
movimientos, las agujas de un reloj, los cuerpos celestes, etc. éstos nos proveen
solamente de una nocién relativa del tiempo pues no podemos aprehender lo que
en realidad es el tiempo absoluto. Si el tiempo es uniforme, éste no puede tener ni
origen ni fin.
Segun Newton, el tiempo posee una geometria unidimensional, es decir que solo
existen dos direcciones en las cuales viajar: izquierda o derecha, este u oeste, a
saber, pasado o futuro. Sin embargo, si tomaramos algun otro elemento
unidimensional como el ecuador de la Tierra por ejemplo, veriamos que por mas
lejos que se viaje, ya sea al este o al oeste, a la larga se vuelve al punto de

partida. Este ejemplo nos remite claramente a la banda de Mdbius, y obviamente

84 “La dimensién oculta es el tiempo [..] Para las creaturas a tu alrededor, el tiempo transcurre tan
continuamente como para ti. Sin embargo nos separan dos mundos en este espacio. TU, como humano
comun, percibes el tiempo como un momento lineal y progresivo. Para nosotros, y pronto para muchos de
estos humanos, es un todo. Es sdlo cuestidon de la neoestructuracién cerebral”.
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al los planos donde se llevan a cabo las aventuras de Stan Ternasky. Es por esta
razon que todo permanece inmoévil y por la que los personajes no pueden pasar
las barreras de tiempo.

Cuando Hank dibuja el simbolo del tiempo y dice que éste ha sido liberado, Marrak
deja en duda si, como viajeros alrededor del ecuador, los personajes volveran a
chocar con el pasado aun vayan hacia adelante en la carretera. No es asunto de
este trabajo discutir la posibilidad de esta proposicion, aun sabiendo que si A es la
causa de B, entonces B no puede ser causa de A, de manera que ninguna cosa
puede generarse a si misma. Lo que si podemos sefalar es el sentido ontolégico
de esta propuesta. Si la modificacion de la topologia del espacio permite viajar en
el tiempo, un observador que siempre va hacia adelante en el tiempo puede
regresar al punto de partida. Aun cuando Stan Ternasky regrese al mismo evento,
podria jugar un rol distinto, pues es claro que las cosas suceden de un modo
especifico sélo una vez y el pasado no puede cambiarse, solo se podria influir en
él. De hecho, si seguimos la l6gica newtoniana del tiempo absoluto, deduciremos
gue ningun elemento pertenece al pasado o al futuro.

Y una vez mas, esto nos recuerda la mitica colisién en la historia del universo,
cuando el reloj choca en su etapa anterior con su etapa posterior: el big bang.

Por lo tanto, asi como el big bang o Uroboros (la serpiente que vuelve a morder su
cola), la repeticion del acto de creacion de lo Sublime es el deseo de hallar la
inmortalidad que sélo puede alcanzarse mediante el retorno al origen, a través del
regreso al seno materno representado por el planeta Tierra en el universo
paralelo. La relacién simbidtica que volvera a darse entre los humanos y las

maquinas creara un contexto en el que el espacio electronico reestructure la
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arquitectura del cuerpo humano, multiplique sus posibilidades operativas y lo
vuelva parcialmente inmortal y eterno.

Como es sabido, existen dos posturas sobre la creacidén del universo: la primera
de ellas, como lo han sefialado varias religiones y los mitos creacionistas, es que
fue creado por una inteligencia sobrenatural con un propdsito benevolente
estableciendo asi las condiciones necesarias para la vida;, mientras que la
segunda, apoyada por cientificos y fildsofos existencialistas en su mayoria, es que
el universo es el producto de leyes impersonales y desinteresadas, sin propdésito
alguno. Asi pues, lo que mas llama la atencién de los personajes optimizados de
Marrak es la idea de que conquisten y sobrepasen la configuracién tradicional de
tiempo-espacio y se adentren en una dimension alternativa: en un extrano mundo
de Alicia en el Pais de la Maravillas planteado por la fisica moderna. Eso
significaria ir mas alla de la condicion humana y para una vez mas, como un
Uroboros, volver a alcanzar un estado no humano, sino divino. Y asi, Lord Gamma
nos invita a la reflexiébn acerca de la aspiracién cientifica por guiar la evolucion
para abandonar la humanidad, construir un legado informatico aparentemente
inquebrantable y de este modo, garantizar la existencia en espacios electronicos

que liberen al ser humano del ciclo de la vida y la muerte.

Conclusiones

Una de los rasgos que mejor definen al hombre, es precisamente su indefinicion:
perfectible, inacabado, flexible, versatil, maleable. Asi pues, el hombre se erige
como arquitecto de su propia evolucion y destino; inicialmente se recrea a si

mismo con los artefactos e instrumentos de piedra, mas tarde con el fuego, el uso
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del metal en la edad de bronce y asi sucesivamente hasta llegar a las tecnologias
desarrolladas en el mundo occidental por las sociedades capitalistas
desembocando en la era informacional en la que vivimos, y en donde la tecnologia
parece fundirse con el hombre mismo. Evidentemente la técnica ha estado
presente a lo largo de toda la historia de la humanidad por lo que también puede
considerarse distintiva de lo humano: no es concebible el hombre sin la técnica, ni
la técnica sin el hombre. Esta ha rebasado el concepto del homo faber, puesto que
mas que fabricar y usar artefactos, la tecnicidad se refiere a la capacidad de una
accion plenamente intencional.

Asi, intimidados y seducidos por la tecnologia, los cuerpos contemporaneos dejan
sus cualidades sacras y se tornan, como lo dice el artista australiano Stelarc,
obsoletos. Lord Gamma es una muestra ejemplar de este Zeitgeist que vino
gestandose poco a poco desde finales del siglo XIX y que claramente se ha
reflejado en la literatura como hemos revisado en este trabajo.

La humanidad se encuentra en una encrucijada, y ese punto de inflexion exige
decisiones politicas y éticas que implicaran consecuencias irreversibles en el
futuro de la especie: tal como sucede con la obra de Michael Marrak, quien,
mediante el destino aciago y sin esperanza, plantea cdmo es que el proyecto de la
perfeccion mediante el acopio de todo el conocimiento, la pérdida del cuerpo fisico
y la creacion de un nuevo espacio para la vida, nos conduce a preguntas
fundamentales como ien qué nos estamos convirtiendo? y ¢qué es lo que
realmente queremos ser como humanidad? Estas cuestiones hacen urgente la
reflexion filoséfica de los problemas que se manifiestan hoy en una baja calidad de

vida entre amplios sectores poblacionales pese a la sofisticacion técnica: el
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crecimiento demografico, el agotamiento de recursos, el deterioro ambiental (tanto
ecolégico como simbdlico) y el ejercicio del poder.

La decadencia de aquella sociedad industrial poblada de cuerpos sometidos y
disciplinados, dociles y utiles es analoga a figuras como las del automata, el robot
y el hombre-maquina. Sin embargo, hoy en dia proliferan otras figuras retéricas (y
no unicamente en la tendencia actual de la Ciencia Ficcion), los cuerpos
contemporaneos se presentan como sistemas de procesamiento de datos, perfiles

cifrados, bancos de informacion como bien postulé Marrak en su sistema Sublime.

El mundo que nos rodea esta controlado por circuitos demasiado pequefios y por
un avance tecnolégico demasiado complejo y veloz para ser entendido por
completo, tal como la teoria de las supercuerdas y sus supuestas dimensiones
ocultas a la percepcion humana. El autor extrapola estas condiciones y las lleva a
un lugar metafisico en el que la humanidad puede sobrevivir por un tiempo. De ahi
que sea importante destacar la analogia entre ese nuevo espacio y el referente
extratextual del ciberespacio. En primer lugar, puede observarse un nuevo tipo de
capitalismo que ahora es globalizado y postindustrial con una tendencia
generalizada de abstraccion y virtualizacion de los valores. En otras palabras, todo
lo que conocemos en el mundo fisico esta a punto de desaparecer del plano fisico:
el dinero, los libros, las peliculas, los CD’s, etc.; los productos tienen ciclos de vida
cada vez mas breves y todo se vuelve desactualizado. Cabria preguntarse si los
verbos como tener y guardar perderan buena parte de sus antiguos significados.
La virtualizacion a la que el mundo fisico se ve sometido, pronto alcanzara

también a los cuerpos. Tal es el caso de las redes sociales como Facebook,
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donde cada vez mas usuarios parecen tener mas una constante preocupacién por
el flujo de informacién sobre si mismos que por su seguridad fisica, definiéndose a
si mismos como informacioén pura e interactuando con los otros concebidos de la
misma forma.

Recordemos que los clones de Lord Gamma se mueven en planos hechos
especificamente para la experimentacion, a los que el autor no en vano llama
“terrario”, y en los que se puede observar su comportamiento detalladamente. Los
sefores que dominan el terrario representan la implantacién de un régimen de
poder y de saber que podemos identificar en nuestro mundo informatizado: ya no
se necesitan lugares de encierro como las escuelas, prisiones, hospitales, etc., el
mecanismo de dominacion se sofistica ahora en el mundo virtual, con técnicas
cada vez menos evidentes, pero mas sutiles, que permiten ejercer el control en
espacios considerados abiertos.

Engafiados tras la ilusidén, los habitantes del terrario no son capaces de
aprehender la realidad primera, pues han aceptado no salir por temor a una
inminente radiacién tras un holocausto nuclear. No obstante, afuera de las
estaciones el tiempo se halla detenido. Como revisamos, la topologia de ese
espacio permite que el tiempo no pase y he aqui que sea importante rescatar el
simbolo del reloj, que, como bien apunta Virilio, lidera el escenario global y
escenifica la logica disciplinaria de nuestra sociedad de control por su capacidad
para ritmar las apariencias e insertarnos en el terreno de la realidad mediada por
otro: la hiperrealidad. Esta novela nos muestra lo multiple y fragmentaria que es la
realidad y nos ofrece una rica lectura de esa realidad utilizando recursos de la

novela detectivesca con la identificacién sistematica de pistas y la soluciéon del
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enigma que representa ese espacio metafisico mediante la explicacion cientifica
de los acontecimientos.

Sin embargo, al estilo kafkiano, el poder no tiene un rostro claro en Lord Gamma
pues jamas se tiene la certeza del verdadero aspecto de la entidad Sublime, a la
que solo identificamos como un espacio (recuérdese aqui que el mapa no es el
territorio, como sefala Baudrillard); a su vez, si quisiéramos establecer un
referente extratextual s6lo podriamos responsabilizar a otra misteriosa entidad
llamada “mercado”, el cual no tiene duefio o nombre propio que lo identifique. Asi
las sociedades industriales dieron a luz a cuerpos sumisos pero productivos. La
ilusion de una identidad fija, tan notable en la modernidad, va cediendo terreno a
su identificacion por medio de datos sobre las preferencias de consumo, que
convierten al consumidor en un producto mas a la venta. Los sujetos se definen
mas en funcion de sus relaciones con el mercado que en lo referente a su
nacionalidad, instaurandose asi la tirania Cyberpunk. La virtualidad se apodera
también de las jornadas de trabajo, puesto que las rigidas coordenadas espacio-
temporales se derrumban cuando los empleados estan permanentemente
conectados por medio de sus teléfonos moviles o computadoras.

La fusion entre los cuerpos y la tecnociencia engendra practicas, discursos y
saberes que desembocan en nuevas formas de pesar, vivir y sentir: en nuevos
modos de ser. Son varios mitos que expresan, en la tradicion occidental, la mezcla
de fascinacion y terror causada por las posibilidades de la tecnologia y el
conocimiento, a saber, la expulsion del paraiso en la Biblia y la leyenda judia del
Golem. Entre los griegos sobresale el clasico Prometeo, el titan que entregd el

fuego a los hombres (y junto con él, la técnica) y por ello fue cruelmente castigado
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por los dioses. Ese mito denuncia la arrogancia de la humanidad, en su intento por
usurpar privilegios divinos mediante artimafas. Por otra parte, Fausto es otro de
esos personajes miticos. De origen incierto, su historia fue contada en diferentes
versiones, sobresaliendo la de Goethe. En todas ellas, Fausto pierde el control y,
animado por una voluntad de crecimiento infinito y el deseo de superar sus propias
posibilidades y conocerlo todo, Fausto firma un pacto con el diablo y asume el
riesgo de desatar las potencias infernales.

Asi pues, Prometeo y Fausto se erigieron como los dos personajes emblematicos
que configurarian las dos lineas de pensamiento sobre la tecnociencia. Por un
lado la figura de Prometeo pretendia doblegar técnicamente a la naturaleza pero
siempre apuntando hacia un bien comun y a la emancipacion de la especie
humana, sobre todo de las clases oprimidas apelando al papel liberador del
conocimiento para mejorar las condiciones de vida, a modo de erradicar la miseria
humana.

Por el contrario, la figura de Fausto no pretende tener como meta la verdad, sino
una superacion de todas las limitaciones derivadas del caracter material del
cuerpo humano, que entiende como obstaculos organicos que restringen las
potencialidades y ambiciones de los hombres. En aras de transgredir todos los
limites, como se buscaba en la época Sturm und Drang, Lord Gamma nos
presenta la ruptura del ultimo: la muerte. Los Lords tratan a los seres naturales
preexistentes como materia prima manipulable entendiéndolos como patrones de
informacion.

La idea de la abolicion de la muerte coloca al hombre fuera de todo dominio y

control y es por esta razén que el Posthumanismo se yergue como una de las
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corrientes filoséficas mas revolucionarias del inicio del siglo XXI, la cual aspira a
extirpar la mente del cerebro humano y transferirla a un nuevo espacio, llamese
ciberespacio o Sublime, en el caso de Marrak. De hecho, el ciberespacio ya
posibilita el abandono de las coordenadas espacio-temporales inherentes a la
materialidad del cuerpo para interactuar con otras personas a distancia.
Recordemos ahora la importancia de René Descartes, cuyo dualismo cuerpo-alma
conformé la tradicidn filosofica occidental basica (materialista e idealista) de los
ultimos cuatro siglos. Pese a que las propuestas de este filosofo francés fueron
refutadas tiempo después (puesto que hasta donde conocemos, la mente requiere
de una estructura fisica analoga, un soporte material capaz de operar sus
funciones), la ponderacion de la mente sobre la materia persiste en el mundo
occidental hasta nuestros dias. Si se quiere habitar un universo virtual, que tiene a
la luz eléctrica como materia prima y pretende ignorar las limitaciones que
constrifien al cuerpo vivo, se exacerbara loégicamente el polo inmaterial del
dualismo cartesiano: el alma pensante, el espiritu incorpéreo.

Tanto en la antigiedad como en la era contemporanea, las ansias de superar las
limitaciones corporales provocan cierta repugnancia por lo organico en general,
una especie de aversion por la viscosidad del cuerpo bioldgico, que clama por una
actualizacion constante. Asi pues, la higiene tecnocientifica tiene por objeto crear
un tipo no-humano: depurar fallas ancestrales y perfeccionar la vieja carne, sus
limites espaciales y temporales derivados de su materialidad. Su tarea es pasar

todos los elementos constitutivos de la realidad material a una sustancia virtual.
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En Lord Gamma se observa un claro rechazo al mundo fisico y la corporeidad:
“Korper sind Fehler”® (Marrak 527), dice Gennard, uno de los personajes
antagoénicos. El rechazo al caracter organico y material del cuerpo humano
pretende superarlo mediante la busqueda de un ideal aséptico, artificial, virtual e
inmortal. Desde la perspectiva del posthumanista, se trata de llevar el humanismo
al extremo; la humanidad es solo un estado transitorio en la evolucion de la
inteligencia.

Los protagonistas de Lord Gamma no estan “condenados” a vivir prisioneros en su
propio cuerpo. Prill, por ejemplo, muere una y otra vez y puede recordar cada una
de esas muertes. Por ende, el autor nos revela la esencia del hombre como una
pura sustancia inmaterial.

Por estas razones, no es extrafio que la idealizacion metafisica del ser humano
estd resurgiendo en el escenario virtual: hablamos de una especie de
neocartesianismo, cuya oposicién seria ahora la del hardware-software en lugar
del cuerpo-alma. El cuerpo se consideraria un obstaculo para la expansion
ilimitada del ser en el tiempo y en el espacio. Ademas, el cuerpo ya no se
descarta por ser pecador, sino por ser impuro y perecedero en un nuevo sentido:
imperfecto, por lo tanto limitado. No obstante, la tecnociencia se propone
repararlo, recrearlo y trascenderlo como expone la postura posthumanista de Lord
Gamma.

Y asimismo, parece que aun funciona la analogia con la vieja alquimia diabdlica
retratada en los cuentos de E.T.A. Hoffmann, la panacea universal y el elixir de la

vida larga estan en los laboratorios con métodos como la técnica del ADN

85 “Los cuerpos son errores”.
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recombinante, que permite efectuar una suerte de transmutacién de las materias
vivas y crear asi seres hibridos y transgénicos.

Ahora bien, tras la Segunda Guerra Mundial, la eugenesia se convirtid en un tabu
indisociable del nazismo, por lo que ahora se presenta unicamente en términos de
‘mercado” (mejoramiento de la salud y la condicion fisica para aquellos que
posean el dinero suficiente para alcanzar tal estado) y no obstante, sigue sin estar
exenta de un caracter segregacionista: las manipulaciones genéticas se
promocionan como el aumento del desempefio individual, una eugenesia
aparentemente inofensiva esta a la venta para quien pueda pagarla. En cualquier
caso, el objetivo de la biopolitica es organizar la vida, cultivarla, protegerla,
garantizarla y multiplicarla, pero a la vez, controlar y compensar sus contingencias.
¢, Se instaurara acaso una biopolitica dirigida al upload de las mentes humanas en
el nuevo reino inmaterial? La informacion posiblemente se establezca, como lo
sefala Marrak y los posthumanistas, como la esencia inmaterial de todas las
cosas, incluyendo seres humanos.

Un ejemplo mas de esta tendencia corre a cargo de la figura del trabajador. La
fuerza prometeica de la tecnociencia ha aspirado a liberar al hombre de su trabajo.
Gracias a la automatizacién de las fabricas, el trabajador ha perdido su condicion
heroica ensalzada en el realismo socialista, junto con el papel protagénico que
supo desempefiar durante el apogeo industrial. El trabajador se ha vuelto cada vez
menos mecanico y mas informatizado, dependiente de las tecnologias digitales de
base inmaterial. ;Sera posible que la tecnologia digital libere al hombre del trabajo
y le permita desarrollar su espiritu plenamente sin limites en un mundo donde

“todo es posible” como apuntan reconocidos tecnélogos como Moravec y Lanier o
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The Matrix (1999), la gran pelicula emblematica del ciberespacio y la realidad
virtual 786

Tal como ilustraba Scheerbart en Lesabendio y como los modelos de personalidad
lo hacen en Lord Gamma, los cuerpos permaneceran conectados y sintonizados,
sin embargo, avidos y ansiosos de perfeccionarse como Fausto sin tener éxito.
Para concluir esta reflexion nos acercaremos a la cuestion del fin de la historia. En
mi opinidn, tras la lectura de Lord Gamma, cabe la posibilidad que esta idea sea
acertada en el sentido de que los seres humanos podrian ser abolidos como tales
para comenzar una nueva era, mas alla de lo humano. Lord Gamma es una
novela que importa rescatar del olvido, puesto que no sélo posee un caracter
critico y preventivo, también da una opcion para evitar la extincion de la especie
por medio de la creacion de nuevos entornos existenciales, extrapolando en sus
mundos la naturaleza en un primer momento desde el punto de vista mecanico-
geométrico hasta llegar al modelo informatico-molecular. El destino de los seres
humanos como perfiles de informacion se encuentra en un nuevo locus: cifrado en
SUS genes o en sus circuitos cerebrales.

Con numerosos ejemplos me parece que he demostrado que, inherente al
hombre, la técnica es la verdadera productora de humanos. Ya sea que la
modernidad se apoye en Prometeo, con una firme confianza en el progreso al
punto de alcanzar un status de fervor fundamentalista similar al tipo religioso de la

mano de los ingenieros-poetas y tecnosacerdotes que acogen a la ciencia como

8 vale la pena mencionar a los videojuegos de simulacidn social, un subgénero de los videojuegos en donde
se exploran las interacciones sociales entre distintas vidas artificiales con numerosas opciones de
personalizacién que van desde el género, el peinado, el color de piel y la vestimenta hasta pequefios detalles
como la curvatura de los ojos, lunares y la complexion corporal. Los dos mas famosos son The Sims (2000) y
Second Life (2003).
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salvacion; o bien, que se apoye en Fausto, permanentemente excitado, dionisiaco,
desmedido y enloquecido por las infinitas posibilidades de perfeccionamiento; las
decisiones y elecciones sistematicas que hacen los seres humanos, orientadas
por creencias y valores, conducen a acciones intencionales que alteran a las
sociedades mismas, al ambiente y a la naturaleza. A su vez, Marrak deja abierta la
pregunta a sus lectores sobre el proceder humano en el camino hacia el control de
la evolucion, puesto que aun cuando Stan Ternasky regresa al mismo evento en el
tiempo, seguira manejando por la carretera pese a no ser el mismo de antes.
¢ Sera la autodestruccién el destino inexorable de la humanidad aun si tuviera una
segunda oportunidad? ¢ Podra la reinvencion del espacio redimir la vida aunque el
precio sea precisamente la destruccién de la humanidad como la conocemos?
Estas son cuestiones dificiles de responder. Es en este punto en que ambas
sensibilidades, tanto la clasica como la moderna, se unen para nutrir esta reflexion
de problemas no solo morales, sino metafisicos. La vida podra cambiar o
representarse de otra manera pero ella seguira revelando innumerables matices

de lo posible: todo lo que es y lo que puede llegar a ser.
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